﻿iRViNG CERNiEV u sAHUL MZ9TiONAL MUTARE CU MUTARE TRADUSA DE MARiAN MARTiNUS VOi i - ATACUL PE FLANCUL REGELUi SiNGURA CARTE RE SAH CARE EXPLiCA FiECARE MUTARE A FiECaREi FARTiRE CUPRiNS PAGiNA iNTRODUCERE 3 ATACUL PE FLANCUL REGELUi 4 1. SCHEVE - TEiCHMANN, BERLiN 1907 6 2. LiUBARSKi - SULTANBEiEV, LiEGE 1928 10 3. COLLE - DELVAUX, GAND-TERNEUZEN 1929 13 4. BLACKBURNE - BLANCHARD, LONDRA 1891 17 5. RUGER - GEBHARDT, DRESDA 1915 21 6. ZEiSSL - WALTHOFFEN, ViENA 1899 24 7. SPiELMANN - WAHLE* ViENA 1926 26 8. PRZEPiORKA - PROKES, BUDAPESTA 1929 29 9. ZNOSKO BOROVSKi - MACKENZiE, WESTON SUPER MARE1924 33 10. TARRASCH - ECKHART, NURNBERG 1889 38 11. FLOHR - PiTSCHAK, BiLiN 1930 41 12. PiTSCHAK - FLOHR, LiEBWERDA 1934 45 13. DOBiAS - PODGORNii, PRAGA 1952 48 14. TARRASCH - MiESES, BERLiN 1916 52 15. ALEHiN - POiNDLE, ViENA 1936 56 16. TARRASCH - KURSCHNER, NURNBERG 1889 61 ATACUL PE FLANCUL REGELUi 3 iNTRODUCERE Ai vazut vreodata un maestru de sah jucand douazeci de partide simultan? Te-ai minunat, sau poate l-ai invidiat pentru increderea si usurinta cu care se opreste pentru cateva secunde la fiecare masa, acorda atentie pozitiei o clipa si apoi eventual face o mutare? Muta el repede pentru ca stie zeci de deschideri, cu sute de variante, pe de rost? Greu de crezut, fiindca majoritatea jocurilor de la astfel de simultane capata o turnura originala ce nu-i de gasit in carti. Analizeaza el fiecare combinatie posibila cu viteza luminii? Ori se bazeaza pe un gen de instinct infailibil ca sa-l descurce in cele mai ciudate pozitii? Ei, dac-ar fi asa, el ar trebui sa analizeze mai repede ca un computer sau sa aiba revelatii divine de o mie de ori intr-o seara. Si totusi, cum face? Daca am putea sa-i urmarim firul gandirii, daca l-am putea convinge sa ne spuna semnificatia fiecarei mutari de indata ce o face, poate am afla raspunsul. in cartea de fata il vom convinge sa o faca. Vom afla de la maestru scopul fiecarei mutari pe care o face pe parcursul partidei. ii vom urmari ideile, metodele si chiar gandurile pe masura ce si le deapana, pana la cele mai simple detalii. Vom urmari travaliul din mintea sa, si astfel vom capata intelegerea - da, si instinctul - de a recunoaste mutarile bune si a le respinge pe cele mai putin bune. Ca sa capeti acest instinct nu este necesar sa memorezi nenumarate variante de deschideri, nici sa-ti soliciti creierul cu liste cuprinzand formule si principii. Este adevarat, exista principii care guverneaza o situatie data, si daca le aplicam ele ne vor ajuta sa ne cladim pozitii puternice, rezistente si castigatoare. Dar, va veti familiariza cu ele fara nici un chin - nu cu forta, ci constatand efectul lor in dezvoltarea jocului. La placerea de a intelege de indata fiecare mutare a partidei, se adauga si fascinatia urmaririi travaliului mental al maestrului се-si desarta sacul cu idei ce-i trec prin minte in fiecare situatie nou aparuta. Vorn invata de la dansul marile avantaje derivand din intelegerea jocului pozitional. Tocmai intelegerea jocului pozitional il fereste pe maestru de a face mutari nesabuite sau de a se arunca in atacuri premature, nebunesti; si tot ea ii infrineaza tendinta fireasca de a vana combinatii la fiecare mutare; si tot ea ii arata unde sa-si plaseze fiecare piesa astfel incat sa aiba disponibilitati maxime pentru atac, cum sa cucereasca campurile centrale vitale, cum sa ocupe mai mult spatiu, cum. sa-si hartuiasca si sa-si slabeasca adversarul. Si tot intelegerea jocului pozitional ii da certitudinea ca ocaziile clare de castig vor iesi la iveala si vor aparea pe tabla si combinatiile decisive Maestrul nu cauta combinatiile. El creeaza conditiile care fac posibila aparitia lor! Fiecare mutare a fiecarei partide va fi comentata in limbajul simplu de fiecare zi, si orice analiza necesara pentru detalierea tuturor efectelor unei mutari sau explicarea unei intentii va fi clara si la obiect. Repetarea frecventa a scopului fiecarei mutari iti va transmite importanta unor anumite concepte de baza. Dupa ce ti se va fi fost spus iarasi si iarasi ca locul unui cal este la f3-f6-c3-c6 si ca turnul trebuie sa controleze coloanele deschise, voi sti ca o asemenea strategie este buna la modul general. Vei intelege la fel de bine ca orice maestru ce mutari sa cauti in primul rand atunci cand vrei un joc bun pentru un cal sau pentru un turn. Aceasta nu inseamna ca te vei obisnui sa joci un sah superficial, negandit. Vei invata cand, si cum sa aplici principii care te pot ajuta si cand sa renunti la conventii. Vei capata obisnuinta de a face mutari bune'cu usurinta cu care pruncul isi invata limba materna - adica auzind si vazand si nu dupa reguli gramaticale. Fiecare joc care il vei juca cu noi va fi o aventura ispititoare in lumea sahului, in care curajul, hotararea, imaginatia si lipsa de prejudecati isi capata rasplata dreapta. Si astfel, apreciind si asimiland ceea ce ni se spune intr-un chip asa placut, vom sti sa jucam sAHUL POZitiONAL, MUTARE CU MUTARE SiBiU XXi 4 sAHUL POZitiONAL, MUTARE CU MUTARE ATACUL PE FLANCUL REGELUi Scopul acestei carti nu este acela de a va zapaci cu efecte magice. Ea isi propune sa va arate cum se produc astfel de efecte. Sa luam de pilda mult intalnitul atac pe flancul regelui: el este atractiv fiindca inseamna in primul rand joc combinativ cu sacrificiile stralucitoare si mutarile surpriza ce-l caracterizeaza. El este atragator pentru ca scopul sau este matul imediat si poti ajunge la el facand o serie de mutari neasteptate. Dar cand si cum sa incepi un atac pe flancul regelui? Trebuie sa astepti sa-ti vina inspiratia? Raspunsul este simplu si poate parea surprinzator, asa ca sa dam cortina la o parte. Diagrama ne arata o pozitie cu regele rocadat. Regele este protejat de un cal la f3 si de cei trei pioni din fata sa. Atata vreme cat acesti aparatori sunt acolo unde sunt, regele este invulnerabil in cazul unui atac advers. Daca asezarea aparatorilor se schimba, structura care rezulta se subtiaza si se slabeste. Ea devine vulnerabila in caz de atac. Pozitia se poate schimba atunci cand jucatorul avand albele muta voit h3 pentru a preveni o legatura, sau atunci cand muta g3 pentru a alunga o figura adversa. Dar, atunci cand albul nu muta din proprie initiativa, maestrul (si aici este secretul) avand negrele il determina sau obliga pe alb, prin intermediul diverselor amenintari, sa avanseze pionul turnului sau pe cel al calului. Do indata ce unul din acesti pioni avanseaza, el creeaza o slabiciune in structura defensiva, slabiciune care poate fi exploatata. Acela este momentul in care maestrul initiaza un atac pe flancul regelui si da viata unor mutari stralucitoare, cu efecte magice. Partida Scheve-Teichrnann (Nr.1) ne arata ce se intimpla cand albul muta instinctiv h3 pentru a preveni o legatura. Teichmann blocheaza pionul care a pasit afara din rand si-l transforma in obiectul atacului sau. Pe parcurs el sacrifica un nebun pentru acest pion, in scopul de a penetra pozitia albului cu alte figuri negre. in Liubarskl-Sultanbeiev (Nr.2) albul face aceeasi mutare, dar negrul il pedepseste prin intermediul unui atac de pioni ce incepe cu h6 (de ce mutarea albului este proasta si cea a negrului este buna va voi explica la vremea cuvenita!). in Colle-Delvaux (Nr.3), Colle isi forteaza adversarul sa mute hG. dupa care il determina in mod inteligent sa mute si g6, pentru ca mai apoi, un sacrificiu de cal sa demoleze pozitia subrezita a negrului. Negrul muta h6 de bunavoie pentru a opri un atac advers putin probabil, in partida Blackburne-Blanchard (Nr.4). Blackburne sacrifica un nebun pentru a indeparta imprudentul pion al turnului  sl practica o spartura prin care intra in tabara adversa. Rugger-Gebhard (Nr.5) ilustreaza pericolul unei rocade premature, combinata cu neglijarea centrului. in momentul in care negrul adauga acestor pacate si un atac asupra unei figuri adverse, cu h6, el este penalizat printr-un sacrificiu care taie o coloana deschisa conducind la regele negru. Zeissl-Walthoffen (Nr.6) este o alta pilda de rocada efectuata cand nu trebuia, combinata cu nesocotirea importantei centrului. Albul este obligat sa mute g3 slabindu-si campurile albe iesite de sub apararea pionului. Figurile lui Walthoffen utilizeaza aceste cimpuri pentru a-si croi drum in pozitia albului si a-i da mat regele. in Splelmann-Wohle (Nr.7) negrul avanseaza g6 pentru a impiedica calul advers sa se posteze prea aproape de regele negru. Aceasta miscare ii lasa propriul cal fara sprijinul inimos al pionului fost la g7 si ii creeaza slabiciuni pe campurile lipsite de acum de supravegherea pionului. Figurile lui Spielmann invadeaza pozitia slabita a negrului, se SiBiU XXi ATACUL PE FLANCUL REGELUi 5 intepenesc pe campurile slabe create si dau mat regelui advers. Przepiorka-Prokes (Nr.8) este o ilustrare a efectuarii fortate a mutarii g6 avand ca rezultat slabirea campurilor negre. Precaut, Przepiorka distruge nebunul de campuri negre advers (accentuand astfel slabiciunile negrului) inainte de a-si lansa atacul decisiv. Partida intre Znosko-Borovski si MacKenzie (Nr.9) ne arata negrul incercand sa respinga un ca’ advers in afara teritoriilor sale, cu mutarea g6. Ci reuseste, dar cu costul slabirii camourilor negre din apropierea propriului rege. Albul considera aceste campuri ca fiind convenabile pentru figurile sale, rezultatul fund ocuparea acestor campuri critice. Tarrasch-Eckart (Nr.10) este un exemplu interesant oe pericol la care te expui jucand sah mecanic. Negrul este obligat sa mute f5 si apoi g6, dupa care el se stinge gratie unui atac advers саге-l iasa fara toti pionii ce-i aparau regele. Urmatoarele doua partide sunt miniaturi delicioase, dar deosebit de consistente. Flolir-Pitschak (Nr.11) este o fascinanta i.ustrare a procesu’ui de hartuire a aparatorilor regelui advers pentru a-i determina sa mute. Pitschak forteaza pionul calului sa mute, apoi pe cel al turnului, dupa care sparge barierele cu un sacrificiu de dama. Pitschak-Flohr (Nr.12) in care Flohr se razbuna, ne arata albul mutand h3 pentru a disloca un nebun. Faptul duce la pierderea pionului si patrunoerea damei negre periculos de aproape do regele advers. Concentrarea atacurilor care urmeaza il lasa pe Pitschak cu un pion singuratic care sa-i apere regele. in Dobias-Podgornil (Nr.13); Dobias isi obliga adversarul sa avanseze pionul calului, apoi pionul turnului. Apoi, in mod subtil, el submineaza pozitia slabita a adversarului, provocandu-i colapsul. Tarrasch-Mieses (Nr.14) ni-l arata pe Tarrasch distrugand calul regelui, cel mai calificat aparator al unei pozitii rocadatc, desradacinand si pionul calului in acelasi timp. Destramarea formatiei de pioni face lucrurile mai usoare pentru Tarrasch, care-si incununeaza victoria cu o mica si linistita mutare de pion. Urmatoarele dcua partide nu apartin, strict vo'bind, categorie; atacurilor pe flancul regelui Le-am inclus aici insa, pentru a arata consecintele esecului in asigurarea securitatii propriului rege. Alehin-Polndle (Nr.15) contine cateva delicioase mutari noconventionale efectuate de Alehin pentru a pedepsi jocul de risipa de timp al adversarului. Negrul este impiedicat sa faca rocada, regele sau retinui in centru si expus unui atac fatal. Tarrasch-Kurschner (Nr.16) este o povestioara descriind tratamentul care se aplica sahului de rutina, superficial. Tarrasch penalizeaza nerespectaroa de catre adversar a principiilor deschiderilor impingandu-i figurile spre inapoi, acolo unde acestea se calca reciproc pe bataturi; il impiedica sa faca rocada si apoi il asalteaza cu toate figurile cc-i sunt la indernina. SiBiU XXi 6 sAHUL POZitiONAL, MUTARE CU MUTARE PARTiDA NR. 1 GiUOCO PiANO Alb Negru Scheve Teichmann Berlin, 1907 Primul obiectiv al oricarei strategii in deschidere este dezvoltarea rapida a figurilor de pe pozitiile initiale inapoiate, pe pozitii active, la joc. Nu se poate ataca (da mat si mai putin) cu o figura sau doua. Trebuie sa—ti dezvolti toate figurile caci fiecare din ele arc o treaba anume dc facut. Un bun inceput este eliberarea a doua figuri dintr-o mutare si acest lucru poate fi facut avansand unui din pionii centrali. 1.e4 Aceasta este o mutare dc deschidere excelenta. Albul isi ancoreaza un pion in centrul tablei si deschide cale libera nebunului fi si damei Urmatoarea sa mutare, daca negrul ii permite, va fi d4. Cei doi pioni vor controla atunci patru campuri pe linia 5, anume fa, &5. d5, c5 si vor impiedica negrul sa si plaseze figurile pe aceste campuri centrale importante. Cum va raspur.de negrul acestei prime mutari a albului? El nu trebuie sa-si piarda vremea '.uand in consideratie mutari lipsite de sens cum ar fi sau 1 . a6. Aceste mutari si altele asemenea nu ajuta cu nimic la dezvoltarea pieselor, nici nu impiedica incercarea albului de a acapara centrul Negrul trebuie sa lupte pentru o impartire cel putin egala a campurilor bune din centru. Negrul trebuie sa lupte pentru centru. Oare, de ce aceasta disputa pentru centru? De ce este ea asa de importanta? Figurile asezate in centru se bucura de cea mai mare libertate dc actiune si cel mai larg spatiu pentru afirmarea intentiilor lor de atac. Un cal. de exemplu, asezat in centru se poate deplasa in opt directii si bate opt campuri. Asezat intr-o margine a tablei, nu poate bate decat patru campuri. Deci, este doar o jumatate de cal1 Ocuparea centri.lui inseamna controlarea campurilor cele rrai valoroase. Ea lasa loc mai putin figurilor adverse si face apararea lor mai dificila, caci cm lipsa de spatiu acestea se vor impiedica unele de altele. Ocuparea centrului sau controlarea lui de la distanta izoleaza piesele adverse unele de altele si ic impiedica sa colaboreze armonios. Apararea unei armate imprastiate este de obicei foarte dificila. 1..e5 Foarte bine! Negrul insista pentru o impartire dreapta a centrului. El isi fixeaza hotarat un p on in centru si deschide drum la doua din figurile sa'c. in mod sigur cea mai buna mutare posibila! Calul se dezvolta cu amenintare - atac la pionul e5. Aceasta inseamna castig dc timp, caci negrul nu mai arc libertatea sa se dezvolte cum ar dori. Negrul trebuie sa-si apere pionul inainte de a face altceva, si aceasta ii rapeste din posibilitati. Calul se dezvolta catre centru fapt ce confera si mai multa greutate atacului sau asupra pionului e5. Calul isi exercita controlul asupra a doua campuri strategico in centru: e5 si d4. Calul iese la joc devreme, in acord cu regula: Dezvolta caii inaintea nebunilor! Unul din motivele pentru care aceasta regula este valabila, este acela ca de obicei calul face pasii mai mici decat nebunul. Calului ii trebuiesc trei mutari pentru a ajunge la 1)5. nebunului una singura. Un alt motiv pentru care caii se dezvolta primii este acela ca stim sigur unde ic este locul in deschidere. stim ca ei au mai multa eficacitate asezati pe anumite campuri. Nu putem sti insa, in aceasta faza a partidei, care este locul cel mai potrivit pentru nebun. Poate vom dori ca nebunul sa ocupe o diagonala mare, ori vom prefera ca el sa fixeze o figura adversa. Asa ca: Scoate-ti caii la joc inaintea nebunilor! Ajunsi aici, veti observa ca negrul trebuie sa-si apere pionul din e5 inainte de a incerca altceva. Sunt mai multe modalitati de a apara pionul. Negrul trebuie sa cantareasca si sa aleaga una din urmatoarele posibilitati:   2. J6 2. .@f6 2. .6.7 2. .6.6 2. .d6 2. .6.6 Cum va decide negrul care este mutarea corecta? Va trebui el sa analizeze nenumarate combinatii, incercand sa-si imagineze toate atacurile si apararile pentru urmatoarele zece sau cincisprezece mutari? Ma grabesc sa va asigur ca un maestru nu-si va risipi pretiosul timp in speculatii fara rost. Dimpotriva, el va face uz de arma sa secreta, aprecierea pozitiei. Facand aceasta, el elimina mutarile slabe pentru care un jucator mediu gandeste mult. El nu acorda atentie mutarilor care sunt incalcari evidente ale principiilor deschiderilor. lata cam ce i-ar putea trece prin minte in timp ce alege mutarea corecta: 2. .f6 "Teribil! Pionul fa ocupa campul rezervat &-g8 si blocheaza miscarea damei pe diagonala d8-h4. Si, am mutat un pion cand ar fi trebuit sa-mi dezvolt c figura " 2. .W6 SiBiU XXi ATACUL PE FLANCUL REGELUi 7 "Rau! La (6 este locul calului g8, nu al damei. Si apoi, imi irosesc fortele figurii mele cele mai puternice ca sa apar un pion." 2. .^e7 "Mi -am inchis nebunul in timp ce dama face o treaba demna de o piesa mai modesta." 2. .6У6 "Am dezvoltat o figura, dar pionul d7 este blocat, iar nebunul c8 poate fi ingropat de viu 1 2. .d6 " Nu-i rau, de vreme ce lasa o iesire. Dar stai - imi inchide ifS, si apoi, din nou am mutat un pion cand ar fi trebuit sa-mi pun figurile la treaba." 2. .6C6 " Evrika! Asta trebuie sa fie cea mai buna, caci mi-am dezvoltat o fgura pe campul cel mai potrivit si rni-arn aparat si pionul in acelasi timp." 2. ,Ъс6 Fara a se lansa in analize obositoare, negrul a ales cea mai buna mutare posibila. El a urmat sfatul francezului care spunea "Sortez ies pieces 1. Fi aduce o piesa in joc si salveaza pionul e5 fara nici o pierdere de vreme. Trebuie sa va atrag atentia ca aceasta maxima, ca si altele de altfel, nu trebuiesc urmate orbeste. in sah, ca si in viata, regulile trebuiesc adesea neglijate. Aceasta desi, la modul general, principiile care guverneaza sahul sanatos sunt un indrumar minunat. in special in deschideri, in jocul de mijloc si in final' 3Ac4 " Cea mai buna figura de atac este nebunul regelui " spune Tarrasch. Astfel ca albul isi pune nebunul la treaba si is! ofera posibilitatea de a face devreme rocada. Nebunul pune stapanire pe o diagonala valoroasa in centru si ataca pionul f. Acest pion este cel mai slab aparat, fiind protejat de o singura figura - regele. Sacrificiul unei figuri pentru acest pion, chiar devreme in cursul jocului, nu este neobisnuit, caci regele capturand figura, este dislocat, atras in camp deschis si expus unui atac violent. Este acesta campul cel mai potrivit pentru nebun? Sa trecem in revista alternativele: 3. .6b4 Slab, caci nebunul nu ia parte la lupta pentru centru si nu are viitor pe acest camp. 3. .sLd6 Slab, pionul damei este blocat, iar celalalt nebun ar putea avea greutati in a se dezvolta. 3. .67 Nu prea rau, caci nebunul controleaza doua diagonale si este bine plasat pentru aparare. La ѳ7 nebunul nu a facut decat un pas inainte dar s-a dezvoltat de vreme ce si-a parasit locul initial din spate. Lucrul ce nu trebuie uitat este acela ca fiecare piesa trebuie pusa in miscare. Cea mai buna mutare do dezvoltare este 3. .a.c5. Pe acest camp, nebunul controleaza o diagonala importanta. a7-f2, exercita presiune asupra centrului atacand si un pion slab, f?. Aceasta dezvoltare este in acord cu doua reguli de aur privind deschiderile: Plasati fiecare piesa cat mai repede posibil pe campul ce! mai bun! Mutati fiecare piesa o singura data in deschidere! 4.c3 Primul obiectiv al albului este acela de a-si plasa doi pioni in centru. El intentioneaza sa sprijine inaintarea pionului damei. Dupa 5.d4 cu atac simultan la pionul e5 si nebunul c5, negrul trebuie sa raspunda cu 5..ed. Mutarea 6.cdil lasa pe alb cu doi pioni c4 si d4 controland centrul. Al doilea obiectiv al albului este sa aduca dama la b3, intarind presiunea asupra pionului f7. Acestea sunt partile bune ale mutarii 4.c3. dar ea prezinta si neajunsuri: in deschidere, figurile si nu pionii sunt cele care trebuiesc mutate. Avansand la c3, pionul ocupa un camp ce ar trebui pastrat pentru fab1. 4. №e7 Foarte bine! Negrul isi dezvolta o figura parand totodata si amenintarea. Daca albul insista sa mute 5.cf4, continuarea 5..ed 6.cd Wo4 castiga un pion. Captura cu sah nu lasa albului timp sa-si recupereze pionul, iar un pion in plus in conditii altfel egale, este suficient pentru castigarea partidei. 5.0-0 Albul amana mutarea pionului damei si isi muta regele intr-ил loc mai sigur. Faceti rocada cat mai devreme, de preferat pe flancul regelui. 5. .d6 Apara pionul regelui si intareste centrul. Acum nebunul damei poate iesi la joc. 6.d4 in speranta ca negrul va schimba pionii. Schimbul ar permite albului o intarire impresionanta SiBiU XXi 8 sAHUL POZitiONAL, MUTARE CU MUTARE a centrului, de vreme ce campul c3 ar ramane disponibil pentru Ш Daca 6..ed 7.cd We4 albui pedepseste inhatarea pionului prin tf.Eel legand dama. 6..abS Dar negrul nu are nevoie sa ia. Acum, ca pionul e5 este aparat, nebunul se retrage simplu, fiind inca indreptat spre centru si in noua sa pozitie. in ciuda infatisarii salo formidabile, centrul de pioni al albulu: este nesigur. Pionul damei este atacat de trei ori si albul trebuie sa pastreze trei aparari in timp ce incearca sa-si termine dezvoltarea. La mutarea 7№b3 pe care o viza mai devreme, apararea pionului d4 cu dama dispare, in timp ce la ^b1-d2, ea este taiata. Concomitent, albul trebuie sa faca fata amenintarii 7..&g4 care leaga si totodata face inutila una din apararile pionului d4, anume b'-.f3. inainte do a se incadra intr-un plan ferm de joc, albul intinde o mica capcana. 7.a4 a b c d e f g h a b c d e f g h O mutare inselatoare, dar si lipsita de logica Albul ameninta atacarea nebunului b6 cu 8.a5. Daca 8. .a.a5 atunci 9.d5 lovind in calul care apara nebunul. Dupa raspunsul 9..‘tid8, albul bate W.Sa5 cistigand o figura. Daca negrul dupa 8.a5 joaca 3. . іа5, continuarea 9.aa5 &a5 10№a4+ ii da albului doua figuri usoare pentru turn si pion. Dar ce justificare are albul sa incerce combinatii cand dezvoltarea sa este neterminata? Un atac, asa cum incearca albul aici, este prematur si n-ar trebui sa reuseasca. Dezvoltat! toate figurile inainte de a incerca orice combinatie! 7..a6 Pregateste retragerea nebunului. Aceasta mutare nu este o incalcare a principiului potrivit caruia nu se fac mutari inutile de pioni in deschidere. Dezvoltarea nu se face mecanic sau din obisnuinta. intotdeauna apararea primeaza. Daca crezi ca-ti mai trebuie o justificare, considera ca pierderea de timp a negrului este compensata de mutarea infructuoasa a albului, 7.a4. 8.a5 sansa ca negru! sa fie tentat sa bata pionul este minima. 8..aa7 Negrul nu musca din nada ’ 9.h3 O mutare de cafenea! Jucatorii slabi fac aceasta mutare instinctiv, temandu-se grozav sa aiba o figura legata,  if3. Mai bine sa intri in legatura (un inconvenient temporar) decat sa o eviti destabilizand pozitia pionilor ce apara regele si sa siabcsti structura apararii pentru intotdeauna. Mutand h3 sau g3 dupa ce ai facut rocada, iii creezi o slabiciune organica care nu mai poate fi remediata, caci un pion odata impins nu mai poate da inapoi, iar pozitia odata stricata nu mai poate fi reparata. Pionul impins devine tinta unor atacuri directe, iar campul mai inainte pazit (aici g3) devine teren de aterizare pentru parasutistii dusmanului. " Niciodata sa nu muti pionii din fata rocadei decat daca ai ceva de castigat " spune Tarrasch, "caci fiecare mutare de pion siabeste pozitia". Alehin este si mai imperativ " incearca intotdeauna sa tii cei trei pioni din fata rocadei pe locul lor initial cat mai mult timp posibil". Negrul poate sa incerce descoperirea regelui alb lipsindu-l de pionul h chiar cu pretul sacrificarii unei figuri. Prin capturarea figurii, coloana regelui (g aici) se deschide si regele alb va fi expus atacurilor. Bineinteles, pentru a da viata acestui plan este necesara aducerea in joc a mai multor figuri. SiBiU XXi ATACUL PE FLANCUL REGELUi 9 9. .fr76 Calul intra in lupta cu atac asupra pionului e4 Mutarea este excelenta si con-orma cu indicatia tactica folositoare: Dezvoita-te cu amenintare de cate ori ai ocazia! Amintiti -va ca pentru a indeparta amenintarea, adversarul trebuie sa renunte la planurile sale pentru o vreme. 10.de Albul schimba pionii si deschide coloane in centru. Din nefericire, aceste deschideri dc coloane sunt in avantajul negrului potrivit regulii: Deschiderea coloanelor este favorabila jucatorului care arc o dezvoltare superioara. 10. .%c5 Mult mai puternica decat de5. Calul bine plasat in centru isi multiplica posibilitatile pe mai multe directii (pionul nu are asemenea posibilitati}. Disparitia pionului d4 este spre binele nebunului negru ascuns departe la a 7. Mobilitatea lui s-a marit, acum el controleaza intreaga diagonala pana la pionul f2 si la regele din spatele acestuia. Ce are albul de facut acum? El p.-a facut nimic pentru a usura situatia grea a pionului e4. Acesta este inca sub atacul in timp ce &.c4 este in bataia celuilalt cal din c5 . 11&C5 Pare plauzibil de vreme ce albul scapa de o figura adversa excelent plasata. Dar, facand acest schimb, calul regelui  }f3, cel mai bun aparator al rocadei dispare de pe tabla. importanta pastrarii calului regelui in asemenea situatii a fost subliniata de Steinitz acum mai bine de saptezeci de ani, cand a spus: "Trei pioni nemutati pe flancul regelui impreuna cu o figura usoara formeaza o fortareata solida in fata unui atac pe acea parte". Tarrasch sustine valentele calului regelui printr-o declaratie simpla si emfatica "Un cal ia f3 (respectiv f6) este cea mai buna aparare a rocadei pe flancul regelui" 11. №e5 De observat ca in timp ce calul albului a disparut de pe tabla, calul negru a fost inlocuit cu o alta figura. Aceasta noua figura, We5, este magnific asezata pe campul sau. Ea domina centrul, cade peste nefericitul pion e4 si este pregatita pent'u a interveni rapid oriunde pe tabla. Ce face albul pentru a rezolva problemele pe care le ridica pozitia amenintatoare a №c5 si dublul atac asupra pionului c4? l-ar surade sa alunge dama cu 12.14. dar din nefericire, mutarea este imposibila (vezi &.a7). 12Jhd2 in speranta desarta ca negrul va inhata pionul cu f?..<?ie4 dupa care 73.4he4 14.ge1 si datorita legaturii negrul pierde dama. Dar, negrul nu se arata dispus sa captureze pioni. Superioritatea sa pozitionala este do ajuns de clara ca sa justifice cautarea unei combinatii care sa conduca la castig decisiv. Nebunii sai exercita o presiune remarcabila pe diagonalele lungi (dosi unul din ei inca nu este dezvoltat). Fiecare din ei ataca un pion care protejeaza regele. Dama neagra sta gata sa se repeada pe flancul regelui, in timp ce calul sta gata sa intervina in caz de nevoie Negrul controleaza centrul, o conditie care, spune Gapablanca, este esentiala pentru reusita unui atac asupra regelui. Pfi scurt, negrul merita o combinatie castigatoare pentru jocul sau pozitional metodic. intrebarea este: exista un obiectiv real spre care sa se indrepte toate fortele mobilizate? 12..&h3 Da, intr-adevar! Pionul turnului s-a miscat cu naivitate la h3 ca sa previna legarea 5V3! Negrul bate pionul vinovat - pedcpsindu-l exemplar pentru crirna de a fi slabit pozitia si a-si fi tradat rcgelc. 13.qh Albul trebuie sa ia nebunul sau sa ramana cu un pion in minus fara nici o compensatie. 13.№q3+ intrare in scena covarsitoare! Remarcati cum exploateaza negrul principalele doua consecinte ale XXi SiBiU 10 sAHUL POZitiONAL, MUTARE CU MUTARE miscarii 9.h3. El a capturat pionul turnului si a utilizat campul g3 ramas slab, ca punct de lovire. 14.<bh1 Albul nu se poate atinge de dama, caci pionul f2 este legat. 14. №h3+ Negrul distruge un alt pion aparator, expunand in continuare regele. 15.&q1 Singura posibilitate. in compensatie pentru nebunul sacrificat, negrul are doi pioni si atac. 15. .6g4 Ameninta mat intr-o mutare. Albul trebuie sa apere la h2 sau sa-i ofere regelui sau un camp de fuga. Daca incearca sa-i faca loc regelui prin 16. e1 cade in 16..&f2X. De aceea , el joaca : 16.&f3 Pentru a apara h2 impiedicand matul cu dama. Cum isi va incheia negrul atacul? El gandeste astfel: am capturat doi din pionii de linga rege. Daca pot sa-l fac sa dispara si pe al treilea, atunci regele va fi lipsit si de ultimul sau aparator si va fi neajutorat. Acest ultim aparator, pionul nebunului regelui este atacat de nebunul si de calul meu si este aparat de turnul si de regele lui Trebuie fie sa-i alung unul din aparatori, fie sa-i atac pionul a treia oara. Poate ca pot si una si alta! 16. №cj3+ Exploatand din nou faptul ca pionul este legat, negrul il ataca a treia oara cu regina. 17.&h1 Regele trebuie sa mute in colt si sa abandoneze pionul. Doar turnul il mai apara acum, impotriva damei, calului si nebunului. Pionul se pierde si odata cu el si partida. 17. .6f2 Bate campul de retragere g1 al regelui in cazul unui nou sah. 18.Albul cedeaza. Negrul ameninta 1d.№h3+ 19.0>h2 №h2X. Daca 78.gf2 atunci 18..fff2X. deci fara scapare. PARTiDA NR. 2 PARTiDA iTALiANA Alb Negru Liubarski Sultanbeiev Liege , 1928 1.e4 Cea mai bura mutare! Un pion ocupa centrul si doua figuri sint gata sa intre in actiune. Acum o suta cincizeci de ani marele Philidor spunea "Partida nu poate fi mai bine inceputa decat avansand pionul regelui doua campuri." Acest sfat este bun inca si astazi. Doar o singura mutare 1.d4 mai permite eliberarea a doua figuri odata . 1. .e5 "Probabil cel mai bun raspuns" spune Gapablanca. Negrul restabileste egalitatea in centru si isi elibereaza la randul sau dama si nebunul. 2. ЫЗ Aceasta mutare este mai buna decat 2.ЙСЗ sau sLNc4 care sunt mai putin energice. Calul regelui intra in joc cu atac, fapt ce .reduce alternativele negrului. Negrul trebuie sa-si apere pionul cu 2.. jc6 sau 2..d6. Sau el poate sa contraatace cu 2..Qf6. Oricare ar fi raspunsul sau, el nu se poate mosmondi. El trebuie sa faca ceva care sa raspunda amenintarii albului. 2. .6.CG Fara indoiala cea mai logica mutare. Pionul este aparat fara pierdere de vreme, calul damei fiind dezvoltat pe cel mai bun camp dintr-o singura mutare. 3. Ac4 Excelent, nebunul pune stapanire pe o diagonala importanta. El ameninta la f7 ce  mai slab punct al negrului. Un nebun este cel mai bine folosit cand fie controleaza o diagonala lunga, fie leaga (si face inutila) o figura adversa. 3-aC5 Un bun raspuns este si 3. Q>f6. Ambele mutari sunt conforme cu recomandarile maestrilor, recomandari pentru care ei pledeaza si le folosesc. Scoateti piesele rapid la joc! Mutati fiecare piesa o singura data in deschidere1 SiBiU XXi ATACUL PE FLANCUL REGELUi 11 Dezvoltati-va cu scopul dc a controla centrul! Mutati numai acei pioni care faciliteaza dezvoltarea figurilor! Mutati figurile, nu pionii! 4.c3 intentia albului este clara: el vrea sa sprijine avansarea unui pion in centru Cu mutarea sa urmatoare 5.d4, va ataca pionul si nebunul advers. Ca sa-si salveze pionul regelui, negrul va fi fortai la 5. .ed. Dupa b.cd albui va avea in centru o formatie puternica de pioni. Daca nu-i reuseste jocul, albul va fi pagubit, caci p’onul ii rapeste ѢЫ cel ma: pretios camp. 4. M6 sahul nu trebuie jucat mecanic. in mod obisnuit mutarea de doua ori in deschidere a aceleiasi piese este o pierdere de vreme, dar amenintarile trebuiesc parate sau evitate inainte de a continua dezvoltarea. Nebunul se retrage pentru a evita efectul mutarii 5.d4 a albului. 5.d4 Cu speranta de a forta negrul sa schimbe pionii. Remarcati ca pionul c5 este atacat, dar nu si nebunul. 5. .We7 in loc sa schimbe pionii (cum ar fi fost constrins sa faca daca n-ar fi retras nebunul), negrul isi apara pionul aducind in joc inca o figura. Dama a avansat doar un camp, dar mutarea este laudabila. Parasirea ultimei linii constituie o mutare de dezvoltare. La dezvoltarea damei si apararea pionului se adauga si amenintarea G..cd 7.cd cu castigarea unui pion. 6_0-^ Pe langa avantajele derivand din efectuarea rocadei (adapostirea regelui si mobilizarea turnului), albul isi protejeaza indirect pionul e4. Daca negrul incearca 6..ed 7.cd We4 atunci d.aei cu legarea si castigarea damei. 6. .Ы6 Calul se dezvolta cu atac amenintator la e4. 7.d5 Tentant, caci disloca ѣеб de pe puternica sa pozitie. Mutarea este fireasca, dar discutabila pentru mai multe motive: a) Pionul damei blocheaza diagonala propriului sau nebun din c4, ingradindu-i mult activitatea. b) Raza de actiune a nebunului negru din b6 s-a extins. Acum el este indreptat direct asupra regelui alb. c) Albul a mutat un pion in timp ce figurile sale de pe flancul damei striga sa fie lasate afara. in deschidere muta numai acei pioni care te ajuta sa-ti dezvolti figurile. 7. . d8 Retragerea este mai sigura decat plasarea calului in marginea tablei. Dupa 7..чіа5 raspunsul albului este 8.&d3 cu care el ameninta sa castige calul stangaci plasat, prin 9.b4. 8j.d3 Apara pionul regelui. Mai in spiritul strategiei deschiderii este dezvoltarea unei alte figuri. Atat 8. G d2 cat si 8№e2 apara pionul, dar aduc o figura in plus la joc. Nu muta de doua ori aceeasi figura in deschidere. Este interesant do vazut cum pedepseste negrul aceste abateri de la regula. Pe tabla de sah, mai mult ca oriunde, dreptatea triumfa, t 8. .d6 Nici o obiectie nu poate fi adusa acestei mutaritea intareste centrul, deschide calea nebunului damei si desarcineaza dama de supravegherea pionului regelui. 9. h3 Ca sa impiedice legarea calului prin 9..jLg4 dar asa cum remarca Publius Syrus acum multi ani " Exista leacuri mai rele decat boala insasi". Tulburand alinierea pionilor cc-i protejeaza regele, albul slabeste in med organic structura pieselor sale pe flancul regelui rocadat si face din pionul h o tinta convenabila pentru un atac advers direct. Toti toreticienii sahului confirma validitatea ideii dc a lasa pionii de pe flancul regelui rocadat nemiscati, incepand cu Stauntor. care spunea acum mai bine de o suta de ani:" Este adesea ma" prudent pentru un jucator neexperimontat sa nu avanseze pionii din fata regelui care a facut rocada" pana la Reuben Fine care spune astazi" Lucrul ce! mai important este ca regele sa nu fie expus atacurilor. El SiBiU XXi 12 sAHUL POZitiONAL, MUTARE CU MUTARE este mai sigur daca cei trei pioni sunt pe campurile lor initiale^ Cum va sanctiona negrul ultima mutare a albului? Care este cea mai buna cale de a-i exploata superficialitatea? Facand o mutare similara cu cea pe caro a criticat-o sever! Caro este explicatia avansarii Л6? Negrul nu si-a slabit apararea, deoarece regele sau nu a facut rocada mica. impingerea pionului h este o manevra de atac si nu o incercare timida de a evita o legatura. Pionul h constituie un sprijin pentru ce' din g care va avansa la g5 si apoi la g4. Odata ajuns aici, el va lovi atat in Ф. 3 cat si in pionul 113. Albul va fi constrans, fie sa captureze acest pion, fie sa-l lase sa ia pionul sau din h3. Orice s-ar intampla, coloana regelui se deschide si negrul poate alinia piesele pentru atac asupra regelui alb. 1O.We2 Mutare do dezvoltare, dar poate prea tarzie. 10..q5 Nici vorba! Negrul va sacrifica un pion de dragul demolarii zidului protector din jurul regelui 12.hq Mutare fortata, caci negrul ameninta 12..gh sau 12.g3. Albul a decis deocamdata sa inchida coloana. abcdefgh a b c d e f g h 12..Sq8 De data aceasta negrul este cel care ataca pionul <j4 de trei ori, acesta fiind aparat doar de doua ori! Evident, albul nu poate apara cu f3 caci ramane in sah. 13.Ш inhata disperat un pion izolat. Avand in vedere dezvoltarea sa intarziata si situatia regelui, o astfel de captura este o politica riscanta. Singura speranta ar fi fost 13.&e3. Aceasta ar fi insemnat dezvoltarea До 7 si in plus neutralizarea лЬ6 pe diagonala bG-f2. Mutarea efectuata, 13.&J16 neglijeaza avertismentul: Nu capturati pioni in detrimentul dezvoltarii sau pozitiei. O lovitura de baioneta! Urmatorul pas este g4 de unde pionul va destrama pozitia albului. 13.. g4 11.bh2 Ca sa impiedice planuita avansare. Daca pionul avanseaza, el va fi atacat de trei ori, aparat fiind doar de doua ori. A esuat oare planul negrului? 11..q4! Printre altele-castig de timp amenintand nebunul. Poate albul salva partida? Daca incearca 14.ty]4. negrul forteaza castigul cu 14..&.g4 (atacand dama) 15№c2 &f3 (amenintand 16..^.g2+ 17.&h1 №h4X) 16 g3 Wh4 si apoi mat la h1. in aceasta maniera exploateaza negrul legarea pionilor albi neajutorat!. SiBiU XXi ATACUL PE FLANCUL REGELUi 13 a b c d e f q h a b c d e f g h 14.^e3 Nebunul da fuga si incearca sa respinga unul din asediatori. 14.&h2 Aceasta captura micsoreaza simtitor posibilitatile de raspuns ale albului. Calul a luat o figura si acum ameninta turnul. 15.&h2 in alternativa 15.&Ja6, negrul castiga cu 15..ab 16.^h2 tyh4+ 17. g1 Zg2* (cel mai rapid) 18.&g2 &h'3+ si albul se indreapta spre mat prin 19:&g1 Wg5+ 20.&h2 Wg2X sau catre un sah prin descoperire cu 19.&h2 &f1+ 2O.^g1 &e2 cu pierdere decisiva de material. 15.№h4 Negru! are doua figuri grele operand pe cele doua coloane din proximitatea regelui advers. Atacul curge de la sine. i6: qi Singura mutare a albului. 16..Wh3 Ameninta mat la prima. 17.Cedeaza Nu exista nici o mutare care sa amane matul iminent. Daca 77,g3 18.f3 &e3+ 19№e3 {sau 79.2 2 Wh1 mat) №g3 mat. Sau daca 17.13 (aparand g2 cu darna) ±Le3 13.312 ’tfg? mat. Este ciudat, dar iata, aibul de ce s-a temut r-a scapat, legatura i-a provocat pieirea! PARTiDA NR. 3 PARTiDA PiONULUi DAMEi ( SiSTEMUL COi.LE ) Alb Negru Colle Delvaux Gand-Terneuzen, 1929 1. d4 Practicantii sahului modern considera aceasta mu‘are de deschidere ca fiind cea mai tare. Ea este egala ca valoare cu 1.e4 prin aceea ca elibereaza doua figuri si fixeaza un pion in centru. Si totusi, pionul damei sta in centru aparat fiind, pe cand cel al regelui este vulnerabil in cazul unui atac imediat. 1. .d5 Aceasta mutare sau 7..4V6 sunt practic obligatorii. Albul nu trebuie lasat sa joace 2.e4 si sa Hominc astfel cu pionii sai campurile vitale din centru? 2. ЫЗ O autoritate in materie, Em. Lasker, campion mondial timp de douazeci si sapte de ani, spunea despre aceasta mutare: "in partidele mele am considerat de obicei ca cel mai tare camp pentru cal este 13, 16, сЗ, c6 de unde el are un orizont magnific". 2. . f6 Negrul nu se lasa mai prejos si face tot asa, dezvoltandu-si calul regelui pe cel mai folositor camp. 3. еЗ La modul general, a-ti deschide ur. nebun inchizandu-l pe celalalt este o strategie indoielnica, in aceasta partida, albul adopta un sistem care presupune acumulare de energie dinamica in liniile din spate si care va fi slobozita la timpul potrivit printr-o deflagratie pe campul cheie e4 in acest scop, albul isi dezvolta figurile pentru a exercita maximum de presiune pe e4. De aceea, nebunul regelui se va instala pe d3. iar calul damei pe d2. Daca va fi necesar, dama va ocupa c2 sau turnul regelui va fi mutat pe e1. Apoi, cu toata aceasta energie potentiala gata sa rabufneasca, pionul regelui va inainta la e4 si albul isi va croi drum si va deschide focul spre flancul regelui advers. in sistemul Coile dezvoltarea este strict pozitionala in aparenta, dar obiectivul este un atac pe flancul regelui! 3. .e6 SiBiU XXi 14 sAHUL POZitiONAL, MUTARE CU MUTARE Mutarea ar fi trebuit cenzurata, caci este o mutare de deschidere de rutina ce nu contracareaza cu nimic planurile albului. Evident, ar fi fost mai bine ca negrul sa atace centrul de pioni alb cu 3..c5 sau sa contreze cu 3..Af5. Aceasta ultima mutare este o mutare simpla si sanatoasa ce se opune preventiv mutarii nebunului din f1 la d3. Schimbul do nebuni, inevitabil rnai devreme sau mai tarziu, l-ar lipsi pe alb de cea mai redutabila arma a sa de atac pe flancul regelui. 4.&d3 Remarcati diferenta? Nebunul alb guverneaza o diagonala minunata (fara sa intampine rezistenta), in timp ce nebunul negru de campuri albe este ingradit de pionul regelui. 4. .C5! Foarte bine1 Negrul loveste in formatia de pioni din centru si deschide acces damei pe flancul damei. Aceasta mutare de pion este do cea mai maro importanta in deschiderile ce incep 'cu pionul damei. 5. c3 "Muta numai unul sau doi pioni in deschidere?" spun toti cunoscatorii; dar orice principiu poate fi obiectul unui compromis. in eventualitatea unui schimb de pioni, albul poate recupera cu pionul din c3 mentinandu-si astfel un pion ia d4. De ce nu cu pionul din e3? Fiindca acest pion este predestinat sa stea la e3 gata sa fie impins la c4 la vremea cuvenita, ca varf de lance al unui atac pe flancul regelui. 5. .ftc6 O alta mutare buna. Calul intra in joc spre centru, accentuand presiunea asupra pionului d4. 6. Q.bd2 O iesire bizara. Blocheaza dama si nebunul damei fara sa ofere cine stie ce avantaje. Si totusi, un cunoscator o face fara nici o ezitare’ Caci, lucru sigur, calul apasa cu greutatea sa pe campul strategic e4, trambulina atacului ce urmeaza. in plus. el este mobilizat odata ce a parasit ultima HnieSi in definitiv, el poate sa sara din calea nebunului si a damei la momentul convenabil. 6. .Ae7 Negrul mai aduce o figura in joc, (amintiti-va nebunul este activ de indata ce a parasit ultima linie) si se pregateste sa-i ofere regelui siguranta data de rocada. 7.0-0 Regele o sterge intr-un sector mai putin expus si totodata turnul iese din ascunzatoare. 7..C4 Acesta este genul de mutare din mana facuta de incepatori. Scopul ei este de a alunga o figura agasanta de pe campul pe care sta. Mutarea este slaba fiindca anuleaza presiunea asupra centrului alb. Tensiunea trebuie mentinuta daca negrul vrea sa aiba un cuvant de spus asupra evenimentelor din acest sector vital. Contrajocul in centru este cea mal buna contracarare a unui atac pe flancul regelui. Pentru a avea contrajoc, structura pionilor trebuie mentinuta fluida. 8.&C2 Nebunul se retrage firesc, dar ramane pe diagonala ce duce la e4, campul pe care se va comite spargerea. 8..b5 a b c d e f g h a b c d e f g h Pentru a face loc nebunului la b7, dar si cu gandul de a tulbura apele avansand pionii de pe flancul damei. 9.e4! Mutarea cheie in aceasta deschidere! Ea va deschide coloane pentru figurile inchise in ocol ale albului. 9..de O alegere putin atragatoare pentru negru, SiBiU XXi ATACUL PE FLANCUL REGELUi 15 dar el nu poate accepta ca amenintarea 1O.e5 (cu dislocarea calului si stanjenirea severa a mutarilor sale ) sa-i pluteasca permanent deasupra capului. 10.&e4 Cu acest schimb, figurile albe ce au stat ghemuite la panda in soate, se revarsa peste campuri. Albul detine initiativa si o pozitie dominanta do pe care sa-i dea curs. in lipsa unor ocazii imediate de atac, albul poate sa amplifice discret presiunea prin ©e2, 3e1, &f4 (sau S.g5) sau Sadf si sa astepte ca jocul negrului sa se sminteasca singur. 10. .0-0 Poate ar fi fost mai intelept sa amane rocada (altfel o mutare cu totul recomandabila) fiindca albul penduleaza de atac in acea directie, lata un nou caz in care un precept este conditionat de circumstante. Mai bine ar fi incercat sa obtina contrajoc cu 10. . ‘ fc7 urmata de 11.. лЬ7 si 12 . c8. Mutare de dezvoltare amenintand sa cistige o figura. ideea este 12.Qf6+ S.f6 13. №e4 si amenintarea de mat la h7 castiga calul lipsit de ocrotire din c6 11..sLb7 Negrul isi apara calul dezvoltand inca o figura. 12.&fg5 i Ameninta Afa 74.Ф 17 si albul castiga un pion. Do ce un semn de exclamatie pentru o amenintare vizibila de a castiga un picn mizer? De ce este aceasta mutare glorificata cand negrul poate sa-si salveze pionul facandu-l pe alb si sa piarda timp? Negrul isi impinge simplu pionul h un pas, fortand calul alb din g5 sa se retraga. Raspunsul la prima intrebare este acela ca un pion in plus este suficient pentru castig in conditii altfel egale. Sa castigi un pion ruinandu-ti pozitia este bineinteles un lucru fafa sens. Raspunsul la a doua intrebare este acela ca scopul stralucitoarei mutari a calului alb este sa oblige unul din pionii care apara regele sa paseasca inainte. Secretul dirijarii unui atac reusit pe flancul regelui este sa creezi o bresa in cordonul de pioni ce inconjoara regele; sa provoci sau sa fortezi unul din pioni sa mute. Schimbarea din alinierea pionilor confera apararii o slabiciune permanenta. 12. .h6 "Atinge pionii din fata regelui tau numai cu infinita delicatele " spune Santasiere. Dar vai, este prea tarziu! Negrul trebuie sa deranjeze pozitia pionilor. Daca ar fi incercat 12..Q,e4 schimbul 13№e4 ameninta matul si obliga 13..g6 si din nou pionii sunt deranjati! 13. f6+ Starpeste calul regelui, cel mai bun aparator al rocadei. 13. .6.6 Alternativa 13..gf pierde rapid. Albul poate castiga fie infulecand pioni cu 74. Феб fe 15№g4 + &h8 (15..ФГ7 16№g6 mat) 16.^g6 f5 17.Wh6+ &g8 18.№e6+ si apoi pionul f5 este urmatorul caro cade, fie cu 14.Q.h3 (ameninta 15. Ah6) Фд7 15№g4+ 18. x ?6 &g8 17№h5 si sahul prin descoperire la mutarea urmatoare, va fi fatal. 147&e4 Ameninta mat la prima. 14. .g6 Sa creeze spatiu de fuga pentru rege cu 14. .%e8 nu-l ispiteste, caci dupa 15.^h7+ &Г8 16.0>e4 si atacul albului pare a fi periculos. Era totusi de preferat mutari- din text care impiedica dama alba sa vina mai aproape cu pretul alterarii configuratiei pionilor. Aceasta schimbare a dispunerii pionilor il impovareaza pe negru cu o slabiciune care este organica, slabiciune ce se poate dovedi fatala. Toate aceste judecati sunt incurajatoare pentru alb, dar cum o sa procedeze el? Cum va SiBiU XXi 16 sAHUL POZitiONAL, MUTARE CU MUTARE exploata slabiciunile din pozitia negrului? Si mai ales, ce va face cu propriul sau cal aflat in priza? Se va retrage el cu capul plecat? inainte de a retrage mecanic si negandit calul la f3, albul studiaza cu grija situatia. Ocazia de a da lovitura decisiva ar putea fi aici chiar in acest moment, dar o "mutare evidenta'’ pripita i-ar putea oferi adversarului ragazul sa traga aer in piept si sa-si reorganizeze apararea. Aceasta este pozitia si iata cum isi gandeste albul atacul: Punctul cheie trebuie sa fie pionul g6, cel care pazeste regele de invadatori. Daca acestui pion i s-ar intampla ceva - daca el ar fi batut - de aparare se va alege praful si pulberea si as putea patrunde in fortareata. Cum sa-l fac sa dispara dc pe tabla? Pionul este aparat de pionul f7. Daca indepartez apararea pionului g6 sacrificand calul pe  7? Dupa 15. Qf7 Ф 7 (sau 15. .Й 7) 16№g6+ si am doi pioni pentru un cal si un al treilea pe drum, caci pionul hti o sa cada si el. Material am fi relativ egali, dar pozitia ncgruiui este complet descoperita drept caro castigul decisiv ar urma firesc. Acesta ar putea fi un plan generai, dar inainte de a se pune in miscare, albul analizeaza combinatia pentru a-i gasi eventualele fisuri si iata ce constate: Daca 75.Ф 7 2 7 (mai castiga o figura pentru aparare) 16№g6+ Ѣд7 17.^h6 Cic 4! si dintr-o data negrul este agresorul? El ameninta mat in doua mutari cu 78..s}e2+ 19.&h1 &g2 mat. sau cu 18..Vg2+ urmata dc un sah prin descoperire mortal. Este limpede, aceasta linie de joc este periculoasa. Nu este oare nici o alta calc de a razbi fara sa aduc turnul negrului in joc? Cum sa scap de pionul 17 fara sa deranjez turnul? Este important sa indepartez acest pion, caci el apara atat gG cat si Dar. stai o clipa  Exista un indiciu in aceasta ultima propozitie. Pionul 17 aparand alti doi pioni SiBiU XXi serveste la doi stapani.El este evident supraincarcat! Trebuie sa-l asupresc si mai tare ademenindu-l sa plece de pe importantul post pc care tocmai il ocupa! De aceea: 15.ѣев i Calul ia un pion si ataca dama si turnul. 15. .fe Negrul trebuie sa accepte sacrificiul sau sa piarda un pion si un turn pentru cal. 167&g6+ Mai tare decat 16.^c6’+ dupa care negrul are patru modalitati de a iesi din.sah. Fiecare din ele ar putea fi perdanta, dar este mai practic sa ataci adversarul cu lovituri care-i reduc simtitor posibilitatile. 16. .6g7 Singura mutare, caci 16..<&h8 calca direct in mat. 177&h7+ Albul are si alte continuari atragatoare, cum ar fi 17. sau 17№e6+, dar mutarea din text scoate regele in camp deschis, acolo unde figurile albe il ajung mai usor. 17. . f7 Singura mutare. 18. &g6+ Mai tare decat 18. la care negrul riposteaza cu 18.№f6 urmata dc 19..2Л8. Mutarea din text il tine in alergare. Sigur nu )8..Фе7, caci dupa 19№g7 albul culege perechea de nebuni. 19.&h5 Albul arunca inca o data undita dupa 20. g6 Фе7 si amandoi nebunii coboara dc pc scena. 19. .6e7 Singurul mod de a preveni sanul cu dama la se. ATACUL PE FLANCUL REGELUi 17 20.&h6 Albul nu joaca pentru a culege pioni rataciti, caci captura aduce o noua figura la atac. Pionul in plus pe panoplie este un trofeu conjunctura! in desfasurarea de ansamblu a evenimentelor. 20. .5q8 Pentru a para amenintarea 21.№g7+ &f5 22.^c5 mat. La 2O.. .h6 albul intentiona 2l№b6+ &f5 22J3fe1 si amenintarea de mal fie cu turnul fie cu pionul g este decisiva. 21. И4 O noua amenintare: 22.л.д5 mat. 21. .6h6 Pieroe pe loc, dar nu exista nici o alta aparare; daca 21..e5 22.&g7 %g7 23.de si regele trebuie sa abandoneze turnul. 22. Wf7 mat. PARTiDA NR. 4 GAMBiTUL REGELUi Alb Negru Blackburne Blanchard Londra, 1891 1. e4 Pe timpuri. in multe din activitatile umane valorile erau trainic consolidate: Povestile incepeau cu "A fost odata", Jucatorii de biliard asezau o cruce in careul din centrul mesei, Maestrii jocului de dame incepeau cu 11-15, Maestrii jocului de sah incepeau cu 1.c4. in ciuda stradaniilor savantilor, inceputurile de mai sus sunt bune si astazi. 1. .G5 Negrul deschide linii pentru doua din figurile sale si restabileste echilibrul in centru. 2. f4 Albul ofera un pion pentru a-l determina pe negru sa abandoneze centrul. Acceptarea acestui cadou i-ar permite albului sa continue cu 3.d4 si sa domine centrul cu pionii sai. in plus, deschiderea coloanei f ii ofera posibilitatea orientarii atacului sau asupra punctului vulnerabil f7. Situatia regelui negru este delicata, fie ca ramane pe loc, fie ca face rocada. 2-.ЛС5 .:•? Probabil cea mai sigura modalitate de a refuza gambitul: a) Nebunul se precipita catre centru si controleaza o diagonala excelenta. b) Nebunul dubleaza atacul pionului c5 pe d4 si impiedica albul sa mute pionul d2 pe acest camp. c) Nebunul bate campul g1 interzicandu-i albului sa faca o rocada timpurie. 3. ЬсЗ Albul evita 2.fe. caci replica (instantanee probabil) 3.№h4+ 4.g3 (si mai rau este 4.Фе2 №e4 mat) Ще4- castiga un turn. Mutarea din text a albului nu este atat de energica ca 3.^3, dar Blackburne incerca probabil sa-si ispiteasca adversarul sa joace 3..&g1 4.%g1 W 4+ 5.g3 №h2, eventualitate in care G.'°g2 urmata de 7.fe. da joc bun albului. 3. .6C6 SiBiU XXi 18 sAHUL POZitiONAL, MUTARE CU MUTARE O riposta simpla la o invitatie dubioasa. Negrul continua sa-si mobilizeze fortele pe campul -de lupta, calul sau isi preia atributiile apasand pe campurile e.5 si d4. 4.%f3 A scapat albul sansa de a castiga spatiu cu 4.fe s.e5 5.d47 Nu, deoarece la 4.fc negru! raspunde cu 4..d6 sacrificand un pion pentru a-si inlesni o dezvoltare libera si usoara, Mutarea din text anuleaza sahul probabil si suparator al damei negre pe h4 si reactualizeaza amenintarea castigarii pionului e5. 4..ef O mutare slaba din cel putin patru motive: a) Mutand un pion si nu o figura, negrul pierde din vedere obiectivul oricarei deschideri: Mutati figurile! Scoateti-le de pe ultima linie si puneti-le la treaba! b) Abandoneaza centrul si privilegiile aferente. c) isi pierde vremea capturand un pion fara sanse de a-si pastra acest avantaj. d) Permite albului sa ocupe centrul cu mutarea urmatoare; negrul va fi fortai sa-si retraga nebunul si pierde astfel un tempo. Tarrasch considera o astfel de mutare mai rea decat o boacana vizibila, cum ar fi uitarea unei figuri in priza. Negrul ar fi putut muta 4..d6 pastrandu-si pozitia intacta si lasand &c8 sa vada lumina zilei. a b c d c f g h a o c d e f g h 5.d4! Bineinteles! Oricine ar intelege inlr-o jumatate de secunda puterea acestei impingeri de pion! Pionul presa controlul asupra unei bune parti din centru (ocupa d4 si ataca alte doua campuri) disloca puternicul &c5. iar  cf ataca prin descoperire oionjl >4. 5. .6b4 Alternativa retragerii nebunului la e7 cu contributie extrem de pretioasa in aparare, ar fi fost o strategie mai sanatoasa. 6.&f4 Nebunul bate castigand un tempo, caci el isi recupereaza pionul dezvoltandu-si totodata o figura. 6. .d5 :  Ataca e4 repunand in discutie stapanirea centrului. Totodata negrul ofera figurilor sale de pe flancul damei mai mult spatiu. Toate mutarile de pion au valori pozitive si negative (Tarrasch obisnuia sa spuna "Fiecare mutare de pion subtiaza pozitia"). Unul din neajunsurile avansarii pionului este acela ca ocuparea e5 cu pionul face imposibila ocuparea e5 cu o figura. Un cal mai ales, asezat la c5, poate oferi o seama de avantaje. in compensatie, pionul are un efect paralizant asupra pozitiei negrului, si mai ales asupra ftgS care nu se mai poate dezvolta firesc la f6. 7..&C3+ Negrul pune la cale impovararea adversarului cu un pion dublu. Dar, de ce sa bata o figura legata ce nu face rau nimanui? De ce sa slabeasca tensiunea, la urma urmelor? Mai laudabila ar fi fost mobilizarea rezervelor cu 7..&f5. 8.bc in schimbul handicapului pionilor dublati (relativ, intrucat avansarea c4 forteaza schimbul si pionii nu mai sunt dublati), albul are avantajul perechii do nebuni si coloana libera b oferind turnului bune posibilitati. 8.Леб O mutare superficiala. De mai mare efect ar fi fost   5. De acolo ar fi impiedicat &УЗ, mai putin in cazul in care albul ar fi dorit schimbul nebunilor. Dezvoltarea figurilor pe campurile ce le ofera maximum de eficacitate are avantajul ca impiedica adversarul sa faca acelasi lucru: Este important sa lupti pentru controlul campurilor vitale. 9Л43 SiBiU XXi ATACUL PE FLANCUL REGELUi 19 Evident, o dezvoltare excelenta: nebunul bate in doua directii, gata sa intervina pe ambele flancuri ale tablei. 9..h6 in aparenta pentru a impiedica Qg5 sau Albul, preocupat sa si termine dezvoltarea, nu are nici cea mai mica intentie sa faca vreuna din cele doua mutari. Mutarea  76 trebuie facuta numai daca pionul h7 formeaza baza unui atac dc pioni, sprijinind inaintarea pionului g7. Ca mutare defensiva, ea face mai mult rau, caci slabeste structura pionilor, diminuandu-i rezistenta in cazul unui atac advers. Ea este si mai periculoasa atunci cand regele a facut rocada pe acea parte, caci pionul iesit din rand, este o tinta convenabila. in plus (de parca colo do mai sus n-ar fi destule) mutarea nu ajuta cu nimic dezvoltarea negrului. Ea este doar risipa de timp, timp ce ar trebui folosit pentru eliberarea figurilor inca inchise in spate. 10.0-0 Dintr-o lovitura albul asigura securitatea regelui si aduce tumul in capul unei coloane deschise. intr-adevar, coloana este blocata de un cal si un nebun, ce diminueaza din puterea turnurilor. Dar, ele sunt figuri nu pioni. Figurile se pot feri rapid din drum. 1O..bge7 Nu cel mai fericit camp pentru cal. dar cum altfel ar putea el intra in joc? Desi nesatisfacatoare, mutarea este preferabila retinerii lui fara folos pe g8. 11.ПЫ! Maestrul face aceasta mutare, iute ca fulgerul1 Un jucator de genul mergi-ori-crapa, nici nu i-ar da atentie. Ce viitor are turnul pe aceasta coloana? El ataca un pion, dar pionul poate fi usor aparat. Dc ce sa nu fi incercat un atac pe flancul regelui, in locul acestei incercari zadarnice? Raspunsul este urmatorul: instinctul (sau poate cunostintele, sau experienta) ii spun maestrului ca trebuie sa ocupe orice coloana dcschisa-sa ic treaca imediat sub controlul turnurilor sau damei sale. "Fa mutarile ce raspund cerintelor pozitiei si vei fi rasplatit cu varf si indesat. Efectueaza acele mutari care te ajuta sa construiesti o pozitie mai buna! Dezvolta-tb figurile astfel incat ele sa se bucure de maxima mobilitate si sa controleze cat mai mult Jeren.; Conccntrcaza-ti eforturile pentru a slabi pozitia dusmanului, pentru a-i paraliza miscarile si reduce capacitatea sa de rezistenta, toate, inaintea oricarei mutari de inceput a unei combinatii. La timpul cuvenit, atacul va curge de la sine. Combinatia decisiva iti va sari in ochi. 11. .b6 Si aceasta mutare este definitorie pentru distanta ce desparte un amator de un maestru! Cu cata usurinta a fost impins pionul in afara pericolului si turnul constrans sa-si infiga dintii in granit! Dosi o aparare impunatoare, nici un jucator de soi nu s-ar grabi sa o adopte! Mai degraba, el s-ar feri sa deranjeze lantul de pioni, luand in consideratie alternative ca 11..563 sau 11..№c8. Dupa mutarea din text, campurile albe de pe flancul damei au fost slabite. Mai mult, avansarea pionului rapeste solidul sprijin al pionului b7, element ce va iesi in evidenta si va fi exploatat cu prilejul unui atac ulterior asupra regelui, atac undeva departe, pe celalalt flanc al tablei 12№d2 Dama paraseste prima linie lasand turnurile sa-si dea mana. Dc acum ele au posibilitatea, fie sa incerce dublarea si deci presiune sporita pe o coloana deschisa, fie sa-si concerteze in orice alt mod actiunile. Substanta reala a mutarii damei albe poate fi cu usurinta neglijata de catre un adversar care raspunde satisfacator si superficial. sahul nu trebuie jucat mecanic, nici macar in cele mai simple si mai pasnice pozitii. 12. .0-0 Paseste in chiar buza furtunii! inainte de a efectua o mutare ce se recomanda singura, negrul ar fi trebuit sa se intrebe SiBiU XXi 20 sAHUL POZitiONAL, MUTARE CU MUTARE 'Cum pot sa exploatez slabiciunea albului, pionii dubli de pe coloana c?" El ar fi putut apoi cadea, dupa 12..Qai) prin rasucire in c4. Aici, ar fi blocat pionii dubli, ingradind libera miscare a figurilor albe, avand efectul unui os in gatul albului. A'.bul ar putea bate calul, dar trebuie sa se desparta de unul din valorosii sai nebuni si inca, pozitia sa de pioni dupa efectuarea schimbului, este inferioara celei negre. in final, negrul isi poate ancora o figura pe c4 cu consecinte evidente, dat fund ca acest camp nu poate fi atacat de pioni albi. Este posibil ca Blackburnc sa fi insfacat pionul cu viteza luminii? Cu pretul unui nebun, el obtine doi pioni compensatie materiala imediata si demoleaza baricada de pioni dc langa regele advers-si nu numai, cupa cum vom vedea mai departe. 14..Qq6 Exista oare, o alta aparare? Daca 14..Q>f5 (interpunandu-se in traiectoria Дс З), atunci 15.& 5 &J5 16№c6, culegand calul neaparat de pe flancul damei; o consecinta a avansarii superficiale a pionului g7 la mutarea a unsprezecea. Daca 14..&f5 15.&J5 Qjf5 16№c6 si din nou albul culege nefericitul cal. Daca 14..f5, nebunul din об este lasat in priza. Albul l-ar lua, urmand spusele lui Tartakover: "la—i si lasa consideratiile pentru mai tarziu". 15, q5 Ameninta din nou mat la h7. Mutarea este mai expeditiva decat alternativa brutala 15.&g6 fg 16.№g6+ urmata de 77?й‘еб cu castig de material.si probabil de partida. Blackburr.e tine scama de dispozitia data de baronul von Heydebrand do Lasa si aflata la mare cinste cu un secol mai devreme: "Calea cea mai simpla si mai scurta este cea calc". de castig mai buna 15..V.e8 Ofera regelui un camp de fuga. 16.Xf7 Din nou in placuta situatie dc aceasta cale de castig in dauna: 76.±g6si daca 16..fg, atunci J7.W?7mat. 16.Qih7, urmata dc 17.QJ6 si mat rapid. Mutarea din text, bate regele in cuie si reinnoieste amenintarea de mat imediat. a fi ales 13..qh 16..&f7 Negrul trebuie sa bata pionul, caci altfel ramane cu pion in minus si nici o compensatie pozitionala. Fortata, altfel totul se naruieste. У7Ж7+ 14№h6 Sa vedem ce a castigat albul in schimbul figurii sacrificate: a) Doi pioni compensatie materiala. b) Dama puternic plasata in teritoriul inamic, de fapt ea ameninta mat intr-o mutare, c) A pulverizat zidul de pioni care adapostea regele negru, d) Un puternic atac la indemana dupa і5.чід5. e) Daca va fi nevoie de ajutoare, el poate convoca rezervele (dupa 15.Q g5) cu Y6.5 3 urmata de 7 7.3M. imbranceste regele spre esafod. 17..<bf8 Singura mutare. 18.%f7 mat. Aceasta partida dovedeste cat de periculos este sa joci sah in mod superficial si previzibil. SiBiU XXi ATACUL PE FLANCUL REGELUi 21 PARTiDA NR. 5 GiUOCO PiANO Alb Negru Ruger Gebhard Dresda , 1915 1.e4 Cel ma important lucru de facut in deschidere este sa-ti dezvolti piesele cat mai rapid posibil pentru a ocupa si controla centrul. Cu prima mutare aibui fixeaza un pion in centru, si ca un prim pas in scoaterea figurilor sale de pe prima linie, deschide drum pentru dama si nebun. 1..C5 Egalizeaza presiunea in centru si disponibilizeaza doua figuri pentru actiune. El trebuie sa se multumeasca numai cu atat, fiindca in acest stadiu al partidei nu poate acapara initiativa cu forta. 2 Zf3 * Este o strategie buna aceea de a face mutari de dezvoltare care contin amenintari, caci ele rapesc din posibilitatile de raspuns a'.e adversarului, impotriva pasivei 2. >сЗ, care dezvolta o figura fara sa ameninte nimic, negrul poate alege dintr-o multime de raspunsuri bune, cum ar fi 2..3У6, 2.. Фоб sau 2..ac5. La fel, daca a doua mutare я albului este linistita 2.&c4, negrul are trei bune posibilitati, respectiv 2..Q,f6, 2..&c5 si 2..c6 (pregatind un..d5 timpuriu). 2..&C6 Negrul isi salveaza pionul e5 si isi dezvolta o figura. Calul intra in joc in mod eficient: actiunea sa este directionala catre c interventie in centrul tablei. El apara campul e5 si ataca campul d4. 3.&C4 Nebunul iese ocupand un post de pe care comanda diagonala ce conduce la regele negru. El ataca un pion care este deosebit de vulnerabil, aparat fiind doar de rege. Aceasta nu inseamna ca albul va captura □ionul in urmatoareie cateva mutari, dar amenintarea staruie tot timpul Multe miniaturi stralucitoare au prins viata din capturi similare. in care nebunul s-a sacrificat doar pentru a scoate regele in camp deschis unde celelalte figuri albe se pot repezi asupra lui. 3..&C5 Negrul procedeaza identic scotandu-si nebunul pe cel mai potrivit camp. . in deschidere nebunul este cel mai bine plasat pentru atac atunci cand controleaza o diagonala in centru sau cand leaga un cal ostil si-l scoate astfel din joc. in aparare nebunul face o treaba buna la e2 sau e7, de unde radiaza putere in mai multe directii, facand dificila infiltrarea unei figuri adverse. 4. c3 Sprijina avansarea pionului d2 vizand controlarea centrului. Albul isi amana rocada, regele nefiind in pericol.   O contra puternica la amenintarea albului: negrul dezvolta o figura care ataca pionul c4. 5. d4 Albul raspunde atacand o figura. 5..cd Practic fortat. caci 5 ,.&d6 cu apararea pionului e5 este o stangacie deoarece blocheaza pionul d7, in timp ce 5.. b6 permite G.de fce4 7.jiJ7+ &f7 8 d5± si albul isi recastiga figura ramanand cu un pion in plus. Albul poate de asemenea juca 7№d5 in loc de 7.^f7+, atacand calul si amenintand simultan matul. 6.cd Oastea do pioni a albului pare impresionanta, dar, poate centrul fi mentinut? G..kb4+ Mult superior timidului 6..sLb6, dupa care negrul este zdrobit cam in maniera: 7.d5 Qb8 8.e5 G g8 (ambii cai se intorc acasa rusinati) 9.0-0 Qe7 1O.d6 fog6 11 Qg5 0-0 (regele negru este aparat de cal s: trei pioni; in patru mutari, calul si un pion dispar, iar cei doi pioni ramasi vor fi legati si neajutorat!) 127Ші5 (ameninta 13.^h7 mat) h6 137&g6 (din nou ameninta mat-dama fiind tabu) hg 14.&g5 ^e8 si albul exploatand cele doua legaturi .forteaza matul la mutarea urmatoare in finai, situatia este urmatoarea: Dupa mutarea din text (6. albul trebuie sa-si scoata regele din sah si daca este posibil, sa-si salveze pionul amenintat din e4. SiBiU XXi 22 sAHUL POZitiONAL, MUTARE CU MUTARE Albul prefe'a acest sacrificiu de pion, in dauna alternativei 7.ДЬ2  o‘2+ d.^d2 si pionul este aparat. 7..0-0 " sahul nu este (acul pentru suflete timide" ii scria Steinitz intr-o scrisoare, lui Bachmann. Rocada facuta devreme este in general o strategie sanatoasa. in cazul de fata, ea este nesanatoasa, fiindca centrul albului este formidabil si el ar trebui distrus. Negrul trebuia sa joace 7..ѣе4 acceptand pionul oferit si incercand sa supravietuiasca indiferent de atacul alb ce ar urma. Nu se poate gasi ceva mai rau decat aceasta rocada pasiva, avand ca rezultat alungarea ambilor cai negri de pe campurile bune pe caro le ocupa. Pillsbury a enuntat o regula care, spunea ol, este ‘absoluta si vitala": Fa rocada fiindca vrei sau fiindca trebuie-, dar niciodata doar pentru ca o poti face." Obisnuit, asemenea mutari sunt suspecte, caci d5 ar trebui ocupat cu o figura. Dar, aici pionul face bune servicii dislocand calul si. impiedicand pentru totdeauna negrul sa-si desfaca jocul cu ..da. 8. .637 Trebuie luata asa cum este. Furisarea lui la a5 este contracarata prin 9.&.d3 si calul esueaza in marginea tablei. 9.e5 s Si acum o lovitura in celalalt cal! 9. .ЙС4   .. .M Retragerea la cd nu se arata ispititoare, asa ca negrul joaca la schimb do cai. 10.&C2 isi apara propriul cal, care a fost atacat de doua ori si-l ameninta pe cel advers. 10. .6C3 ? Practic fortat, caci apararea calului cu 10..f# permite 11.d6+ prin descoperire si celalalt cal cade. 11.be Recupereaza piesa castigand un tempo: nebunul negru trebuie sa piarda o mutare retragandu-se, in timp ce avantajele albului se amplifica. Acum el se bucura de beneficiile unei coloane deschise (b) pentru Ea? si o diagonala extra pentru acL 11. .6.C5 Fireste, ofera sanse mai bune decat mutarea la a5, al doilea camp de fuga. O comparare a celor doua pozitii arata ca albul este decisiv superior. El are mai multe figuri in joc si ele au de departe mai multa mobilitate decat cele negre. El are, de asemenea, perspective superioare in a-si aduce mai multe figuri la joc. Reteta ce se recomanda acum este sa oferi preocupare negrului amenintancu-l in permanenta-tinandu-l in acest fel in alerta si nedandu-i timp sa-si organizeze rezistenta. SiBiU XXi ATACUL PE FLANCUL REGELUi 23 12. q5! Sperie ostentativ negrul cu amenintarea de mat, scopul real fiind acela de a provoca o inaintare de pion care sa slabeasca suita de pioni a regelui. Daca unul din acesti pioni se misca, negrul a patit-o! De exemplu, daca 12..f5 13.d6+ prin descoperire cu castigarea unei figuri (07), sau daca 12. .дб 13.&Ѳ4 forteaza 13.. Ь6 si 14.&h6 conduce B 8 la e8 cu l5.Qf6+ si castig de calitate. 12. .6q6 Singura aparare? Pionii pe flancul regelui sunt intacti, dar negrul a fost constrans sa-si plaseze figurile acolo unde albul a dorit-o. in asemenea imprejurari, sansele unei impotriviri corespunzatoare nu sunt prea stralucite Albul trebuie sa evite greseala pe care a facut-o negrul, si anume sa faca rocada ca pe o mutare de dezvoltare de rutina. O astfel de continuare linistita lasa timp negrului sa joace 13..d6 sau 13..h6 impingand  g5 inapoi. Albul nu trebuie sa lase adversarul sa-si traga rasuflarea. El trebuie sa atace, sa atace, sa atace! 13,h4 Ameninta sa mute la fi 5 dand la c parte calul si apoi mat cu dama. 13. .h6 Ce altceva ar mai fi? Negrul incearca sa devieze amenintatorul cal. El nj poate face asta cu 13. .f6 caci 14.d6+ prin descoperire, 14..&h8 15&f7+ si cast g dc calitate. O lovitura puternica! ' Defensiva negrului pierde nebunul  c5 izolat acum, in timp ce o diagonala se deschide pentru nebunul alb  c4. Albul ameninta acum 15№g6 caci pionul ff legat, nu poate atinge dama. A * 5*’ " ’ s." "i? ' Negrul trebuie sa ia ceea ce poate lua. Calul nu poate fugi (pedeapsa fiind 16.W?7 mat) Totodata, are o draguta de coloana deschisa si dama inca ameninta sa bata calul. f5..&?8 Regele simte nevoia de spatiu. Іб.'&дб Recupereaza figura fara a slabi stransoarea. Albul ameninta mat la prima si doua maturi in doua mutari. 16..&C5+ Negrul se consoleaza egaland inventarul achizitiilor si da un sah disperat inainte de a se da batut. Cel mai simplu, caci amenintarile de mat sunt inca pe tapet. Era putin probabil ca albul sa SiBiU XXi 24 sAHUL POZitiONAL, MUTARE CU MUTARE gafeze cu 17.&d2 '&g5+ 18№g5 P.g5 si toata munca se ducea pe apa Sambetei? 17. .cedeaza. Negrul poate evita matul la prima prin 17. .'&e8 {intamplator ameninta cl insusi mat), dar numai cazand in 18.WH7+ 19.^h8 mat. PARTiDA NR. 6 RUY LOPEZ Alb Negru Zeissl Walthoffen Viena, 1899 1. e4 Spune Franklin K. Young: "Dezvolta-te intotdeauna astfel incat diagonala din dreapta (f1-a6) sa fie de indata deschisa daca obiectivul de atac nu este stabilit sau se afla in permanenta in centru sau pe flancul regelui, sau astfel incat croseta celor doi nebuni (ex. лс4 - sJ4} sa devina de indata operativa atunci cand obiectivul de atac este situat in permanenta altundeva decat la extremitatile frontului strategic." Daca cele do mai sus suna oarecum ambiguu (si nu vad nici un motiv sa fie altfel) concluzia care se impune este enuntata prozaic de catre acelasi autor: "Cea mai buna mutare pentru alb este Le4". 1..e5 Cea mai buna sansa a negrului de a egala situatia este sa obtina parte dreapta din cele mai importante campuri - cele centrale. Cu 1..e8 negrul isi revendica drepturile facand totodata loc la doua din figurile sale. 2. ЫЗ Pct; face aceasta mutare cu toata increderea, sigur de faptul ca niciun maestru in viata n-ar putea tace o mutare mai buna. Calui se instaleaza intr o mutare pe cel mai bun camp ai sau in deschidere. El isi face simtita prezenta pe doua dir cele patru campuri ale centrului propriu-zis. e5 si d4. El se dezvolta spre centru bucurandu-se dc mobilitate maxima El grabeste lucrurile pe flancul regelui permitand o rocada timpurie pe aceasta parte. El este ideal plasat pentru a apara regele ocata rocadat. El iasa la joc cu castig de tempo - ataca un pion! Pe scurt, o mutare foarte buna! 2. .6.6 Un raspuns potrivit; negrul isi dezvolta o figura, aparandu-si totodata pionul. 3. ЛЬб Probabil cea mai buna mutare. Nebunul isi intinde bratul amenintator asupra aparatorului pionului. Castigarea pionului nu este o amenintare imediata, caci dupa 4.Лсб dc 5. е5 replica 5..№d5 recupereaza pionul. Dar, presiunea asupra calului este prezenta si aceasta presiune se poate mari atunci cand, mai devreme sau mai tarziu, negrul avanseaza pionul d7 si calul ramane legat. 3. .f5 O incercare curajoasa dc a prelua initiativa. ideea este de a momi albul sa abandoneze centrul luand la  5. 4. d4 Un jucator agresiv ar agreea contraatacul albului asupra pionului e5. Un jucator cu joc pozitional solid, ar apara pur si simplu cu 4.foc3 dezvoltaudu-si linistit o figura, pe cata vreme unul realmente conservator s-ar nultumi poate cu 4.d3 aparandu-si pionul e4, astfel ca in eventualitatea unui schimb sa si mentina un pion in centru. 4. fe in principal, cu intentia dc a alunga calul de pe puternica sa pozitie 5.&е5 Aparent, o mutare buna. Albul isi ia pionul inapoi prevenind 5..d6 sau 5..d5. Dupa oricare din aceste mutari, continuarea б.Фсб bc 7.&c6 castiga calitatea. Albul are de asemenea o puternica amenintare cu 6. c6 dc 7.№h5+ <&e7 8№f7+ &d6 9&c4 mat. Toate acestea sunt foarte atragatoare pentru un jucator tanar, mai ales posibilitatea de a da mat atat de devreme, car asemenea ambitii trebuiesc inabusite. Atacurile de rnat premature sunt dc obicei respinse, cu pierdere de tempo sau material pentru agresor. O continuare mai sigura era 5.&c6 dc 6.&e5. 5. .Фе5 Elimina cel mai bun aparator al albului pc flancul regelui si pune capat oricarei ambitii combinative nutrite de alb. SiBiU XXi ATACUL PE FLANCUL REGELUi 25 6. de Albul nu are nimic mai bun dupa prea ambitioasa mutare 4.d4. La acea mutare ar fi fost preferabila dezvoltarea calului din Ы la c3. 6. .C6! O mutare de pion in locul dezvoltarii unei figuri? Da. caci mutarea este justificata in pozitia data. Negrul are patru argumente pentru impingerea pionului: aj Li trebuie sa indeparteze inainte de a muta pionul d  (ramane in sah). b) Timpul pierdut cu mutarea pionului la c6 este compensa! prin faptul ca nebunul trebuie sa piarda si el o mutare rctragandu-se. c) El deschide o frumoasa diagonala pentru propria dama. d) Atacul asupra nebunului va avea ca rezultat castigarea unui pion, si cum spunea Steinitz "Un pion merita nitica osteneala". 7.&C4 in mod obisnuit acesta este un loc excelent pentru nebun, dar e2 ar fi fost mai in ton cu pretentiile pozitiei. Albul si-a pierdut calul regelui si nebunul ar putea ajuta la apararea flancului regelui. 7. Wa5+ Atac dublu, la rege si pion. 8.&C3 Cea mai buna cale de a iesi din sah. A-bul isi instaleaza calul pe locul sau. 8. Ле5 Negrul a castigat un pion, un bun punct de pornire spre castigarea partidei. Scopul sau este acum un atac rostogolindu-se in directia descoperitului flanc al regelui alb. 9.0-0 Plauzibil, dar prost! Era mai cuminte sa nu-si declare inca intentiile, sa-si dezvolte figurile pe flancul damei si sa faca rocada mai tarziu, poate chiar pe flancul damei. 9. .d5! Bineinteles! Negrul ocupa centrul, alunga nebunul advers, pemnitandu-i propriului nebun din c8 sa intre in joc. Si toate acestea cu o singura mutare! 10Ab3 Si acum manevra defensiva 10.&e2, de unde nebunul supravegheaza doua diagonale, era do preferat. 10. .Ы6 Organizeaza un atac pe flancul regelui alb la modul cel mai simplu cu putinta; dezvoltandu-si figurile! 11.fa"3 in parte pentru a impiedica negrul sa mute 11. .6C5, in parte pentru a disloca dama din centru prin  2.i,d4 sau 12№d4. a b c d e f g h 11.&d6! O mutare frumoasa insemnand mai mult decat o simpla dezvoltare de figura combinata cu o amenintare do mat. Obiectivul ei ultim este de a creea o slabiciune permanenta si iremediabila in pozitia albului pe flancul regelui, prin fortarea unuia din pionii aparatori sa avanseze. 12.q3 Singura aparare posibila. Daca in locul lui 12 g3 ar G mutat 12.f4 cf 13№f3 ^h2+ 14.ѢІ2 &g4 si negrul castiga dama. Dupa mutarea de fata, negrul lanseaza un atac. El nu sacrifica fara rost o figura pentru pionul g3. nici nu incearca sa rastoarne pozitia albului cu 13..h5 urmat de h4 si h3. 12..&q4! Negrul isi bazeaza atacul pe tema strapungerii. Campurile f3 si h3 ale albului au fost slabite prin mutarea 12.g3. caci aceste campuri nu mai sunt aparate de pioni. SiBiU XXi 26 sAHUL POZitiONAL, MUTARE CU MUTARE Aceste campuri sunt acum "gauri", asa le-a rumit Steinitz la inceput. Figurile adverse care se stabilesc pe ele, stau linistite, caci nu este pion sa le poate tulbura. Nebunul ataca dama cu obiectivul de a se strecura fara intarziere la f'3. 13.№d2 Relativ satisfacatoare Daca ar fi optat pentru 13.*ие2. atunci 13.№h5 atacand a doua oara calul, ar fi fortat M.Eei dupa care 14.№h3 fixeaza o figura in una din "gauri". Mutarea urmatoare a negrului este 15..&J3 ocupand cealalta "gaura" si totul este pus in scena pentru matul la g2. 13..&J3 A doua etapa a strapungerii. 14.&f4 - Sperand ceva in genul 14.№e7 15.&d6 WdG 16.&c4 dupa care un schimb sau doua i-ar putea atenua necazurile Dupa a patrusprezecea mutare a albului, negrul are mal fortat in cinci mutari pe care le anunta triumfator cu Abandoneaza ad6. dar negrul este interesat numai in a-si instala dama la h3 cu superioritate aducatoare de moarte pc campuri albe. 15.bd1! - r " — Singura sansa. Calul vizeaza c3 ca sa apere g2, unde matul este iminent. 15.№h3 Ameninta ma: imediat. 16. G e3 Apara campul critic. 16. .%g4 '  O noua amenintare-mat la h2. Remarcati • inteligenta folosire a campurilor albe slabe, pe care figurile negre se infiltreaza in dispozitivul advers. 17. Zfc1 Loc pentru rege! 17. №h2+ Si mat la mutarea urmatoare. PARTiDA NR. 7 APARAREA FRANCEZA Alb Negru Spielman Wahle Viena , 1926 1. e4 Aceasta mutare este o reusita multipla: Un pion este fixat in centrul tablei. Pionul intinde cate un brat pe db si f5 impiedicand figurile negre sa se stabileasca acolo. Nebunul si dama alba au imediat spatiu sa respire. 1..06 Arc in vedere mai multe obiective: Unul din ele: sa impiedice albul sa-si aleaga deschiderea. Dupa raspunsul obisnuit 1..e5, albul poate juca puternica Aparare Spaniola, Partida italiana. Partida Vieneza, atacul Max Lange sau cine stie ce gambit periculos. Un alt motiv: pozitia stramtorata a negrului determina adeseori atacuri premature care se pot dovedi dezastruoase pentru alb. Un al treilea motiv: pionul din cG sustine inaintarea 2..d5, un atac asupra pionului e4 care ar putea insemna preluarea initiativei. Apararea Franceza nu trebuie subestimata Ea contine o mare cantitate de energie dinamica in spatele unei fatade modeste. 2. d4 Daca merita sa ai un pion in centru, atunci sa ai doi inseamna beneficii duble. SiBiU XXi ATACUL PE FLANCUL REGELUi 27 2. .d5 Da damei mai multa greutate si contesta stapanirea centrului. 3. ^сЗ in mod clar, un raspuns excelent, calul se dezvolta pe campul potrivit, apara pionul e4 si apasa pe d5. 3. .ък La randul sau. negrul isi aduce calul regelui pe cea mai puternica pozitie cu castig de tempe-intareste alacu asupra pionului c4. 4. ed Muiti jucatori prefera sa intareasca presiunea cu 4.&g5 (care dezvolta o figura si face neputincioasa o figura adversa) in locul mutam din text, care slabeste presiunea. Spielmann, caruia ii plac pozitiile larg deschise, elimina de pe tabla doi pioni pentru a avea mai mult spatiu pentru figurile sale. Care mutare este mai buna? Pe care ar trebui s-o joc?? Raspunsul este: joaca mutarea care-ti place, cea care se potriveste cel mai bine stilului si temperamentului tau. Daca est.' un jucator grijuliu si precaut, care cunoaste intreaga valoare a unui pion - ca fiecare din ci este o potentiala dama si ca pierderea unui pion poate fi pierderea partidei - atunci te bizuie pe 4. Дд5 si deschideri pozitionale ca Apararea Spaniola, deschiderile 1.d4, Deschiderea Engleza sau Reti Daca preferi sahul indraznet si aventuros si un pion este doar o bariera in ca'.ca unui atac grabit si vijelios al figurilor talc, atunci joaca deschideri care dau frau liber imaginatiei tale. Gambitele Evans, Danez, ai Regelui sau altele. Cele mai bune deschideri sunt cele in care te simti ca acasa! 4. .ed Mai bine decat cu calul. Negrul isi mentine un pion in centru si face loc Яс8. 5. kq5 Leaga calul si ameninta sa rupa echilibrul cu 6. ДГ6 gf (6.№f6 pierde pionul d5) si negrul ramane cu pioni dublati slabi. 5. .ae7 Cea mai simpla cale de a dezlega calul. impingerea nebunului doar un’ camp nu-i cine stie ce mutare, dar respecta prima lege a unei dezvoltari rapide: Scoate figurile de pe ultima linie! 6. tLd3 Aceasta pozitie a nebunului este agresiva, vizand indeosebi rocada pe flancul regelui. 6. .6C6 iesirea calului este inca si mai agresiva, caci ameninta capturarea pionului d4. 7. s ge2! Dupa dezvoltarea obisnuita negrul leaga calul cu 7..'2ig4 amenintand din nou sa captureze pionul d4. Albul poate salva pionul, sa zicem cu 8.&e2, dar ar pierde initiativa. Dupa mutarea din text, daca negrul leaga calul, 8.f3 respinge nebunul si-l determina sa piarda timp retragandu-se. 7. .6b4 Cu intentia de a scapa de o figura amenintatoare si de a-si asigura pentru sine usorul avantaj al perechii de nebuni. в.ѢдЗ • ’ Scoate in evidenta un alt motiv al dezvoltarii calului g1 la e2. Albul doreste sa-si ancoreze o figura la f5, o pozitie dominanta pentru un cal sau un nebun. Este suficient ca figura sa stea acolo si sa priveasca amenintator in jur. 8. .Qd3+ Misiune indeplinita. Negrul are o usoara superioritate tehnica pastrandu-si doi nebuni de raza lunga contra nebun si ca! alb, dar.. 9.^d3 ..cu pierdere de timp. Negrul a facut trei mutari cu calul ca sa schimbe cu un nebun care a mutat o data. Maf mult decat atat, calul sau a iesit cu totul de pe tabla, in timp ce nebunul a lasat o alta figura in locul sau. Rezultatul este acela ca albul are in camp patru figuri active pentru doua negre. De asemenea, albul este pregatit sa faca rocada pe oricare din flancuri si sa-si mobilizeze rapid ambele turiwrr.- De aceea, daca cineva are avantaj, acela este albul. 9. .g6 SiBiU XXi 28 sAHUL POZitiONAL, MUTARE CU MUTARE Mutarea pionului impiedica albul sa-si plaseze calul la f5. dar creeaza o slabiciune organica in pozitia negruluiruna iremediabila. Campuri"© f6 si  16 iesite de sub bataia pionilor, sunt slabe si vor fi ramane astfel in permanenta Observati ca pionul a fost invitat si nu fortat sa inainteze. Simpla amenintare a infiltrarii calului alb a fost suficienta pentru negru, care face o fireasca mutare preventiva. Fste genul de mutare pe care noua jucatori cir. zece o fac automat ir situatii similare si iata do ce este important de stiut cum sa-i exploatezi neajunsurile. Caci nici o mutare nu este slaba pana in clipa in care slabiciunea sa este exploatata. lata deci pozitia, cu albul la mutare: a b c d e f g h abcdefgh Fara violenta, va rog. cat rezervele r.u sunt pregatite. Blackbume obisnuia sa spuna "Nu porni niciodata un atac daca turnul damei nu este dezvoltat". Albul isi asigura securitatea regelui si scoate din ascunzatoare unul din turnuri. 10..c6 intareste pionul central si mai deschide un bulevard pentru propria sa dama. 11.aae1 Albul acapareaza singura coloana deschisa (lecui turnurilor este pe o coloana deschisa sau pe una pe calc de a fi deschisa) si leaga nebunul. Merita observat ca o piesa legata nu este numai in imposibilitate de a se misca, ci este si expusa capturari. Ea nu apara nici o piesa de vreme ce este complet paralizata De aici rezulta ca nebunul nu numai ca este incapabil sa mute si ca viata-i este ir. pericol (caci el poate fi atacat iarasi si iarasi), dar nici calul a carui securitate depinde de nebun, nu mai este in siguranta. Pe scurt, negrul este acum amenintat cu pierderea unei figuri prin 12.&Г6. 11.0-0 Regele se refugiaza in fuga dezlegand totodata nebunul si pastrandu-si calul. Strategia lui Spielmann pana in acest punct, si combinatia decisiva care urmeaza, i-ar fi placut lui Lasker, care a spus odata: "ignora la inceputul jocului combinatiile, abtine-te de la mutari violente. Urmareste avantajele mici, si numai dupa acumularea acestor avantaje cauta combinatia - si atunci fa o cu toata puterea vointei si intelectului, caci combinatia trebuie sa existe, oricat de bine ascunsa ar fi ea". a b c d e f g h a b c d e f g h O scurta privire arata ca albul a obtin ut superioritatea po-zitfefiala necesara. Daca exista o combinatie, atunci ea trebuie acum facuta, inainte ca negrul sa aiba timp sa-si reorganizeze figurile pentru aparare. Acum, cand albul arc cinci figuri in joc contra doua negre. Acum, cand el are o coloana deschisa - destul! destul’ Combinatia trebuie sa existe! lata cum judeca albul: Avansarea pionului negru la g6 lipseste calul de un sprijin stabil. Calul este inca aparat do doua figuri, dar daca nebunul nu ar fi acolo calul ar fi aparat doar o data. De fapt, daca nebunul n-ar fi acolo, calul ar fi legat si ar fi tinta a unui atac dur. Nebunul apare in amandoua ecuatiile. in mod evident, nebunul este vinovatul, si vinovatul trebuie sa moara! Si inca imediat, inainte ca negrul sa aiba timp pentru 12..&e6! 12.Ze7U "Cand am prins firul Ariadnci, ce simple par sacrificiile" spune Znosko-Borovski. SiBiU XXi ATACUL PE FLANCUL REGELUi 29 12.№e7 Negrul trebuie sa bata, lasand calul legat si tinta ideala pentru continuarea atacului. із.т Mareste presiunea amenintand sa bata calul. asupra legaturii, 13..&q7 Regele sare in ajutor. impotriva alternativei 13..&5 Spietmann avea o continuare frumoasa: 14.&f5 gf 15№g3 (ameninta mat intr-o muta-o prin 76.".f6) Sg 7 (sau 15.. h8 16.^h4 &g7 17.^'h6+ &g8 18.&JS si albul castiga} 76&ffi++ Ф 6 77.Ж4+ Аеб 18.&e1+ 'ld7 19.e7+ si negru’ pierde toate figurile La 75..tafe< albul avea placuta posibilitate sa aleaga intre a castiga dama cu 76.a 6+-(inlaturand aparatorul damei) urmat ce 17.^e4, sau a forta matul cu 76.W6+ Фдй 17.&h6 urmat de 18№g7 mat. in a doua varianta, observati cum albul isi insurubeaza figurile in cele doua gauri din pozitia negrului.  6 si fi 6, campuri lasate neaparate de pionul g7in inaintarea sa la gG. Cu ultima sa mutare, negru! isi salveaza dama. El are inca avantaj material, dar jocul pierdut, caci figurile albului vor aluneca pe campurile negre slabe ajungand la rege. 1вЛК± Recupereaza o figura si restrange negrul la doua mutari. 16..&Я8 Daca 76..ФЛ6 17.^f4+ si mat la prima. 17.Mf4 Amenintand invazia finala la h6, urmata de mat la g7 - triumf pe campuri negre. Negrul, incapabil sa impiedice matul, cedeaza partida. PARTiDA NR. 8 PARTiDA PiONULUi DAMEi (SiSTEMUL COLLE) Alb Negru Przepiofka Prokes Budapesta ,1929 14.Qce4! Albul trebuie sa dea in calul legat, indiferent cate mutari stralucite are ce gasit! Din nou amenintarea imediata a a’bului este simpla: 15.&J6+ cu castig instantaneu. 14. .de Negrul trebuie sa ia calul pentru a nu-l pie'de pe al sau. 15.&C4 Trei piese ataca acum neajutoratul cal.  ‘sahul nu este un joc pentru suflete caritabile" spune proverbul francez. Albul ameninta acum 76.a 6 urmat de 7Z.ae7. 15. .6C6 1.d4 Unul din motivele popularitatii deschiderilor pionului damei, este acela ca. de 'a primele mutari ele ridica probleme pentru cel ce se apara Nu exista metoda prin care negrul sa preia initiativa, sau sa egaleze jocul prea curand. in ciuda inerente! sale naturi pozitiona e, Pionul Damei este adesea agreata de jucatori de atac si a fost intotdeauna o arma favorita a unor spirite agresive ca Alehin, Kcres, Pillsbury. Bcgoliuoov, Spielmann si Colfe. Aduce c figura in joc acolo de unde ea poate sa-si exercite influenta asupra centrului Mutarea calului impedica albul sa continue cu 2.e4 .Un maestru muta ca:ul la f6 instinctiv, in. felul in care si respira. SiBiU XXi 30 sAHUL POZitiONAL, MUTARE CU MUTARE 2. ЫЗ Calul sc dezvolta spre centru, acolo unde cl are cea mai marc libertate de actiune si campul cel mai larg pentru activitatile sale. Calul poseda particularitatea de a fi capabil sa atace orice alta piesa (exceptie, un alt cal) fara a se afla sub atac reciproc. Aceasta calitate ii imprima o capacitate fascinanta de manevra de-a lungul si de-a latul tablei de joc. Combinatiile care presupun joc de cai au adesea aspect de batalie. 2. efi Negrul poate evita atacul Colle jucand 2..65 s; fiind gata sa raspunda la З.сЗ cu З..Л 5. Apoi, la 4.&.63- 4..&d3, cu schimbul nebunilor si negrul scapa dc una drn cele mai periculoase figuri dc atac ale albului (in aceasta varianta a deschiderii). Cu mutarea din text, negrul face loc &f8 si evita intrarea intr-o deschidere anume. 3. еЗ isi dezvaluie planul: albul pregateste evident gruparea tipica Colle cu nebun la 63 si calul din b1 la 62, pentru a controla campul e4, trambulina figurilor salo in acest atac. 3. .C 5 Negrul isi fixeaza ferm un pion in centru. 4.&d3 Albul incepe sa-si concentreze apasarea pe e4, esentiala in sistemul Colle. La general vorbind, este un plan bun sa mobilizezi figurile de pe flancul regelui mai intai, permitand o rocada timpurie pe acea parte. 4. .C5 Cu foarte putine exceptii, aceasta mutare nu poate lipsi in deschiderile Pionului Damei. Este important sa nu joci ..Феб inaintea mutarii de mai sus, caci pionul c7 nu trebuie inchis. Mutarea negrului loveste centrul si determina o stare de tensiune in acea suprafata. 5л?3 intareste pionul <J4. in eventualitatea 5..cd, albul poate recupera cu pionul c3. mentinandu-si uri pion in centru. Este necesar sa nu deranjam pionul e.3, care trebuie sa ramana ia e3 si sa astepte noi instructiuni. Se pare ca ultima mutare a albului ii ia Qb1 cel mai bun plasament, dar in aceasta varianta locul sau este la 62 5. 6bd7 Probabil superioara plasarii calului la cG. La d7 cei doi cai sunt in contact reciproc, astfel incat atunci cand este schimbat, celalalt trece la f6, loc ideal si pentru aparare si pentru atac. La 67 calul lasa libera coloana c. in masura in care coloana este mai libera, ea va fi mai folositoare pentru turnul sau dama care o ocupa. in final, daca albul joaca G.dc, atunci 6.Л-С5 si calul intra in forta la joc. in deschiderile Pionului Damei, face adesori treaba mai buna la 67 decat la c6. 6.&bd2 intensifica apasarea pe e4. Pentru neinitiati, dezvoltarea albului seamana a stangacie. Figurile par a sta unele in calea altora, dar dupa cum se va vedea, ele se pot arunca in valtoarea evenimentelor usor si fara probleme. 6. .ad6 Mai energic decat 6..Ле 7 unde nebunul este limitat la sarcini defensive. 7.0-0 Albul isi asigura securitatea regelui inaintea declansarii oricarei actiuni decisive. Este periculos sa deschizi pozitia si sa lasi regele in centru, expus unui posibil contraatac. Rocada albului este agresiva in esenta, dat fiind rolul important al turnului in atacul ce va sa vina. 7. .0-0 Rocada negrului este o masura defensiva. Dar, do ce sa-i stabilesti regelui un domiciliu stabil tocmai pe acel flanc pe care albul si-a declarat deja intentiile agresive? O mai buna strategie ar fi fost aceea de a tine albul in ignoranta - amanand rocada si continuand dezvoltarea figurilor (care in mod sigur rau nu poate face). Negrul si-аг fi putut aduce dama la c7 vizand un timpuriu ..e5 si apoi fianchetarea sLcO (..b6 urmat de ..ЛЬ7). g.Sef Si mai multa apasare pe c4! Tumul cumpara actiuni pe coloana e-. Coloana este inchisa acum, dar se va deschide cupa ce albul joaca e4 si pionii se schimba. 8. .6C7 Loc ideal pentru dama. Dc ta c7 dama preseaza asupra centrului, in specia! la e5 si exercita presiune puternica pe coloana c. SiBiU XXi ATACUL PE FLANCUL REGELUi 31 9. e4! Mutarea cheie in Celle’ Cu aceasta mutare albul intentioneaza sa arunce pozitia in aer, deschizand-o larg si descatusand toata energia acumulata de figurile sale in vederea unui atac parjolitor. Amenintarea imediata este 1O.e5, un atac simplu si brutal asupra a doua figuri.  ' 9. .cd Desi aflat in aparare, in compensatie, negrul controleaza temporar coloana deschisa c. 10. cd Mai bne decat cu calul, caci ar lasa negrul sa-si plaseze figurile pe c5 si c5. intre timp albul reinoieste amenintarea de a castiga o figura cu 10. .do Pareaza amenintarea si impovareaza albul cu un pion izolat. Un asemenea pion este foarte vulnerabil cand este atacat, caci nu poate fi aparat de alt pion, cel mai apropiat fiind doua coloane mai incolo. 11.&o4 Desigur nu caci 11..Qe4 si albul pierde serviciile valorosului sau nebun din d3. "Asa cum Rousseau nu putea compune fara sa aiba pisica langa el, tot astfel, eu fara nebunul regelui nu pot juca sah. in absenta lui, jocul pentru mine este rece si fara viata, factorul catalizator lipseste si nu pot inchega nici un plan de atac* spune Tarrasch. 11. .b6 intentioneaza sa-si mobilizeze nebunul. Ceva mai la obiect era 11..&J4 obstruclionand unul din amenintatorii nebuni albi. 12.&Q5 Nebunul ataca eliberand campul clfTurnul a 1 se va lansa intr-acolo, va scoate dama din c7 afara si-si va asuma controlul complet asupra frumoasei coloane deschise 12. .6.4 Aparent, pe negru l-a speriat 12.Ab7 caci continuarea 13.s f6+ 14.&J6 gf distruge pozitia pionilor pe flancul regelui. 13.2e4! --' J & Superioara normalei 13.&e4 la care negrul ar putea replica 13..&b7 fortand 14.&d3 (pentru a evita schimbul nebunilor). Apoi, el ar putea juca 14..&f3 15.^f3 ,.&h2+ aflandu-si consolarea pentru necazurile ce le-a avut in pionul in plus obtinut. 13. .%b7 < Greu de gasit ceva mai bun, caci ofera nebunului o diagonala lunga. Daca de exemplu 13.:.Qf6,'l4.Rh4 este o mutare greu de contracarat. Amenintarea de a castiga un pion cu 15.&f6 gf 1fi.&h7+ nu poate fi parata cu 14..h6, caci 15.&f6 gf 16.Sh6 si tot castiga un pion. abcdefgh 14.Zc1! SiBiU XXi 32 sAHUL POZitiONAL, MUTARE CU MUTARE O frumoasa mutare intermediara! Turnul este dezvoltat eficace pe coloana deschisa in timp ce dama este surghiunita pe ultima linie. Acolo ea sta in calea impiedicandu-l mult timp sa se dezvolte - de fapt, dupa cum va reiesi, pentru totdeauna! 14. №b8 Nimic altceva posibil: continuarea 14..Де4 75,acZ &f'3 16.of3 &c7 17№c6 da albului o figura castig. 15.Zh4! Poanta! Amenintarea albului 76.A ?7+f .forteaza unul din pionii din fata regelui sa avanseze. Albul capata avantaj indiferent care din pioni se misca, caci: Fiecare mutare de pion subtiaza structura defensiva. Fiecare camp neaparat (creat printr-o avansare de acest gen) creeaza o slabiciune in pozitie. 15. .q6 Daca negrul incearca sa apere pionul h7 prin 15. . Qf6 16.&f6 gf 17.&h7+f cu castigarea aceluiasi pion i)7. Sau, daca negrul avanseaza pionul h, atunci W.&h6 gh 17.%h6, combinatie evidenta cu sacrificiu, care distruge co'donu! de pioni si expune regele negru unui atac de mat. Albul a reusit ceea ce si-a pus in gand sa faca. A fortat avansarea pionului g7 la g6 .Dar cum va exploata el slabiciunea creeata? Exista atac impotriva pionului? Aparent nu este, caci pentru a lovi in pionul g6 cu pionul h2t el trebuie sa-si dea turnul din drum si apoi sa joace h4 si h5, o manevra care ia timp si realizeaza prea putin. Oare ce altceva s-ar putea face? Sa sacrifice o figura, pentru pionul gf>? Evident, n are rost, caci strapungerea tot nu reuseste. Dar pionul a avansat, si trebuie sa fie undeva o slabiciune. stim ca asta este adevarat, si tocmai aceasta trebuie sa fie cheia combinatiei castigatoare. Avansarea pionului a slabit campurile h6 si f6. care nu mai sunt aparate de pion. Aceasta inseamna ca albul trebuie sa incerce sa obtina controlul acestor campuri, ori sa le acaoareze si ocuoe cu figurile sale, ori Sa le foloseasca ca si cai de a patrunde in tabara adversa. Dar. stai! Calul negrului nu mai pazeste campul f6? Ba da, intr-adevar, si aceasta este tocmai informatia de care avem nevoie. Calul este gard anul campurilor negre, calul trebuie distrus! a b c d e f g h a b c d e f g h 16. b5! Ataca calul, care in mod destul dc ciudat, nu afla scapare! 16. .We8 Ce alt mod ar fi de a apara calul? Daca 16. J. 3 17№f3 Wed 18.^c6 castiga o figura. Daca 16..&c8 17.&c6 castiga calitatea. Dupa mutarea din text, calul este legat si o tinta buna pentru atacuri viitoare.' •'г *"** *’•.*- 17.&e5 s    <•' in sah ai voie sa lovesti intr-un om aflat la anaghic. Т7..Дс8 : Nu-i mai bun 17.18.de (descopera atacul .damei albe asupra calului d7) 19.Hc7 si sarmana faptura trebuie sa piara. 18.8c8! Taie creanga..de sub picioarele calului! Tehnica este simpla: daca nu poti agrava apasarea asupra unei piese, atunci vezi daca nu poti scapa dc unul dm aparatorii ei. 18. 6C8 Desigur nu 18..^.c8, caci 19.&d7 castiga doua figuri usoare pentru turn si dama este fara scapare! 19.&d7 SiBiU XXi ATACUL PE FLANCUL REGELUi 33 Albul are doua figuri pentru turn, si atacul! 19. №c7 Nu 19.№b7 sau 19.№bd, caci 2O.ac6 castiga calitatea. Alternativa era 19.№a6, dar negrul spera ceva contrajoc pe coloana c. 20.&q4! Primul pas catre exploatarea campurilor slabe negre, aduce cu sine o amenintare de mat prin 21.Qf6+ &h8 (sau 2?..Фд7) 22.ЙЛ7 mat. 20. .h5 . Regele are nevoie de spatiu. Tentativa de eliberare prin 20..f5 pierde, deoarece 21&еб+ &h8 (21..Фд7 22.&h6+ castiga calitatea) 22.Qf6 si rezistenta este inutila. 21.bf6+ Calul vine pe unul din campurile negre critice, pentru a da prima lovitura. 21. .6q7 Daca 21..ФЬд. 22.Zh5+ fortand un mat rapid. 22.&h5+ Sacrificiu de cal pentru a matura la o parte pionii scutieri ai regelui 22. .qh Negrul trebu:e sa ia calul, caci dupa 22. .6g8 (sau  h7) 23.s>f6+ Фд7 24.Eh7 mat. 23.%h5 Prima mutare a damei! Cu ea, albul ameninta mat la prima, pe coloana h. 23. .%h8 Singura mutare care impiedica matul, pe moment. 24.&hG+ in ton cu muzica, albul administreaza lovitura de gratie pe cel de al doilea camp critic.' 24. .Cedeaza. Urmeaza mat in doua mutari. PARTiDA NR. 9 PARTiDA SPANiOLA Alb Negru Znosko-Borovski Mackenzie Weston-Super-Mare , 1924 1.e4 Prima mutare ocupa centrul cu un pion si elibereaza patru campuri pentru dama si cinci pentru nebunul regelui. Unul din motivele pentru care rnulti jucatori prefera 1.e4 oricarei alte prime mutari, este acela ca piesele de pe flancul regelui se desfasoara rapid, permitand rocada timpurie pe acea parte. 1g5 Pe vremuri mutarea era aproape obligatorie. Ea dovedea ca vrei sa intri in clinei si sa lovesti. Numai un las ar evita 1..e5 si un posibil gambit al albului. Obiectiv vorbind, mutarea 1..e5, este cel mai puternic raspuns al negrului. Fa contesta stapanirea centrului si-l impiedica pe alb sa-l monopolizeze cu continuarea 2.d4. 2.ЫЗ Ce se intampla daca albul se incapataneaza sa joace 2.d4? Replica 2..ed, conduce la 3№d4 ftc6 42&e3 Q,f6 si negrul are doua figuri in joc contra una alba. Aceasta situatie smulge initiativa din mainile albului inca de la inceputul jocului. Mutarea din text este mult mai eficace decat dezvoltarea la intamplare a calului, de pilda la h3, unde el este departe de problemele centrului, sau la e2. unde blocheaza traficul. 2.. c6 SiBiU XXi 34 sAHUL POZitiONAL, MUTARE CU MUTARE Singura cale logica de a preintampina baterea pionului; o figura usoara se dezvolta catre centru si apara pionul Planul general de mobilizare consta din fixarea unui pion in centru, dezvoltarea figurilor usoare (caii inaintea nebunilor de cate ori este posibil), apoi rocada cu aducerea turnurilor pe coloanele centrale si in final scoaterea in joc a damei - dar nu prea departe de casa. Dezvoltarea prematura a damei este periculoasa, caci ea poale fi obiectul unor atacuri suparatoare din partea pionilor si a figurilor usoare. 3.&b5 Cea mai fireasca mutare de pe tabla; albul loveste in aparatorul pionului atacandu-l. Este adevarat ca nu poate castiga pionul de indata, caci dupa 4.&c6 dc 5. ie5  й 5, recastiga pionul. Dar, apasarea se mentine si amenintarea pluteste in aer. Spaniola este probabil cea mai puternica din toate deschiderile pe flancul regelui. Albul arc un cuvant in plus de spus in centru, relativ usor, de indata ce va reusi sa joace d4. in timp ce negrului ii va fi mai greu sa faca la fel {d5}. Piesele albe poseda mai mult spatiu de miscare, in timp ce jocul negrului este considerabil strarntorat din toate punctele de vedere. 3. .a6 Seamana a ricoseu: pionul ataca nebunul, care ataca calul, care apara pionul pe care il ataca un alt cal Scopul miscarii negrului este dislocarea nebunului din pozitia sa privilegiata. Pierderea de timp ce insotesle miscarea oionului este compensata de faptul ca nebunul amenintat trebuie si el sa piarda o mutare retragandu-se. 4.Ла4 '  in spiritul deschiderii alese, caci mentine apasarea asupra &c6. Alternativa indepartarii pe c4 este mai slaba, albul ar fi putut-o face do la bun inceput. 4.Jbrt> Dezvolta o figura, ataca un pion si pregateste o rocada timpurie. Greu de cerut mai multe de la o singura mutare. 5.0-0 Albul isi pune in siguranta regele si-si arunca turnul peste rege, catre coloanele din centru. 5. .Ae7 Continuarea favorita a multor jucatori este 5. .ste4. Nu in idcca castigarii pionului, caci albul si-1 recastiga usor, ci in scopul obtinerii unui joc liber, deschis. Pericolul inerent acestei mutari consta in faptul ca pozitia negrului in centru ramane intrucatva nesigura. Mutarea din text conduce la o pozitie inchisa, greu de spart, care cere din partea negrului multa rabdare. Dezvoltarea nebunului la e7 este satisfacatoare, chiar daca el n-a facut decat un pas afara din casa. important este ca a parasit ultima linie facilitand rocada. indreapta turnul catre centru. in locul unei coloane deschise, turnul se pregateste sa preia comanda pe o coloana ce poate fi deschisa. Pastrandu-si pionul e4, albul reinoieste amenintarea 7.&c6 dc 8.he5 dc a castiga un pion. Mutarea йе7 este preferabila dezvoltarii ЪсЗ. S-ar putea ca albul sa vrea sa asigure un loc de retragere pentru nebunul sau din a4 prin c2-c3. ferindu-l de schimb. G..b5 Pareaza amenintarea fortand nebunul sa cea inapoi! 7&ЬЗ . l ' Evident singura mutare. 7. .d6   Apara pionul e5, face loc &cd si pregateste 8. .Qa5, cu eliminarea suparatorului nebun advers. La prima vedere parc un fapt lipsit de logica sa eliberezi un nebun inchizandu-lpe celalalt, dar cum nebunul regelui face treaba buna la e7, ramane ca si &c8 sa iasa in lume. 8.c3 Cu doua obiective: Sa ofere un refugiu nebunului in cazul unei tentative de schimb, cu 8..Qa5. Sa sprijine o avansare a pionului d2 cu formarea unui centru puternic de pioni 8. . a5 Nu atat pentru a da in nebun, cat pentru a face loc lui 9..c5, cu disputarea campurilor centrale in aceasta varianta a Spaniolei, cele mai bune contrasanse ale negrului constau intr-o actiune pe flancul damei. SiBiU XXi 35 ATACUL PE FLANCUL REGELUi 9.&c2 Firesc, albul vrea sa-si pastreze amandoi nebunii. El pierde un ternpo, dar in schimb negrul si-a postat un cal in marginea tablei, scotandu-l din joc. ?.,c5 intensifica apasarea pe d4 si ofera damei o iesire. 10. d 4 Unul din obiectivele majore ale deschiderilor cu 1.e4 este avansarea pionului damei in centru, imediat ce o perniit imprejurarile; tot asa cum in deschiderile cu 1.d4 este de dorit impingerea pionului regelui la e4 cand se iveste ocazia s-o faci. Albul din nou ameninta sa castige pionul e5. prin dublu atac asupra lui. 10..&C7 Negrul isi dezvolta dama aparand totodata pionul c5 a doua oara. Nu merita sa schimbe cu 10..ed 11.cd cd 12.^.d4, caci cedeaza centrul si ramane cu un pion central izolat, si " Un pion izolat isi imprastie tristelea peste toata tabla" spune Tartakover. Albul va beneficia si de faptul ca stand ferm in centru, calul sau nu poate fi dislocat de pioni neprieteni. 11.h3 Pentru a preveni o legatura care ar putea supara calul si figura pe care el o acopera. Ambele figuri sunt necesare pentru apararea pionului d4, si mentinerea formatiei de pioni din centru. Schimbarea calului, (dupa legare) indeparteaza dintr-o lovitura doi aparatori ai pionului d4. A viciat albul un principiu mutand unul din pionii sai din fata regelui? Pcate ca da. car trebuie sa stii cand sa dispretuiesti conventiile si cand sa le respecti. in situatia de fata este important sa impiedici atacarea calului, schimbarea lui si distrugerea centrului de pioni alb. Mutarea pionului h nu este buna, dar este un rau mai mic decat cel care ar rezulta daca am permite legatura. Dar, stai o clipa! Este h3 o mutare slaba atata vreme cat negrul nu poate trage foloase din ea? Face mutarea rau pozitiei cand negrul nu o poate folosi printr-un atac pe flancul regelui? O mutare este slaba numai daca adversarul obtine avantaj folosindu-i neajunsurile. intreaga pozitie este puternica sau slaba numai in comparatie cu pozitia adversarului. in cazul de fata, mutarea h3 este corecta, pentru ca ea este conforma cu cerintele pozitiei anume, cea despre care vorbim. 11..&C6 Calul se reintoarce si adauga greutate apasarii pe d4. Negrul ameninta o serie de schimburi cu 12..ed 13.cd cd 14. d4 ^d4 15.^d4 №c2 si castigarea unui nebun. El spera sa-l momeasca pe alb sa joace 12.d5 ca raspuns la aceste amenintari. Pare bun pentru alb, caci ar alunga ii'icG de pc bunul sau post,, dar prezinta neajunsul eliminarii tensiunii din centru, iar campul d5 n-ar mai fi disponibil pentru piesele albe . 12.&c3 Nu se grabeste. Sprijina pionul d4 dezvoltand inca o figura. 12..0-0 indeparteaza regele catre locuri mai sigure si trece turnul in serviciu activ. 13.Qbd2 Acest cal a fost dezvoltat pe un camp unde are mobilitate redusa si unde nu parc a avea un viitor deosebit, dar aici conteaza primul pas. Desi acest SiBiU XXi 36 sAHUL POZitiONAL, MUTARE CU MUTARE pas este mic, importanta lui trebuie subliniata. Mutarea calului limpezeste linia intaia si da posibilitate figurilor grele sa-si dea mana reciproc. Scoate figurile din spate la joc! 13..kd7 Negrul face la fel. nebunul sau elibereaza ultima linie si face loc turnurilor sa vina catre coloanele centrale. Turnurile sunt figuri puternice si nu trebuie intemnitate. 14. Zc1 La inceput do partida turnurile nu fac cine stie ce, dar ele trebuie sa fie gata de actiune cand vine momentul potrivit. Aceasta o pot face cel mai bine asezandu-se in capul coloanelor deschise. Daca nu sunt coloane deschise, ele trebuie sa lucreze pe coloane semideschise. Daca nici din acestea nu sunt, turnurile trebuiesc totusi aduse catre centru , caci coloanele centrale sunt cele ce se vor deschide probabil primele Dar, in orice caz, scoate turnurile din colturi! Planuieste avansarea pionului f7. Acest pion isi va disputa centrul cu pionul alb o4 deschizand coloana   pentru Std. 15. Ы1 Calul bate in retragere asteptand momentul sa alunece la g3 si apoi la f5. un avanpost minunat. 15^6 Nu numai pentru a preveni instalarea calului alb la f5, ci si. de asemenea, pentru a sprijini 16..f6, o impunsatura data centrului alb. Avansarea 15..g6 Slabeste campurile f6 si h6, ce nu mai sunt aparate de pion. Acest amanunt l-ar impresiona pe un jucator mediu, ca fiind interesant, dar nesemnificativ. Totusi, recunoasterea unei slabiciuni si stiinta de a o folosi, il caracterizeaza pe un maestru. Jucatorii buni nu castiga partide asteptandu le sa comiti greseli monumentale. Ei nu se asteapta ca tu sa lasi figuri in priza. 16.&h6 Albul isi ancoreaza imediat o figura in unul din campurile vulnerabile. 1G.. g7 Singura mutare prevenind pierderea calitatii. 17.&e3 Calul se intoarce la joc pe un drum usor modificat fata de cel planificat anterior. Nu numai ca intareste apasarea la f5, dar ameninta de asemenea sa se stabileasca voiniceste la d5. 17..%aed Negrul nu poate impiedica calul sa intre cu 17. .6e6, caci dupa 18.d5 pierde o figura. El abandoneaza intentia de a sparge cu 77. J5, caci asta ar insemna deschiderea pozitiei, iar liniile deschise favorizeaza jucatorul cu dezvoltarea mai buna si care este bine echipat pentru folosirea acestor linii in avantajul sau. ca parte dintr-un atac. Cu mutarea de fata, negrul incearca sa pastreze o pozitie defensiva strans tesuta, una prin care sa fie greu sa razbati. 18. P.d5! O foarte frumoasa mutare al carei scop este mai profund decat cel evident de a fixa o figura pe un camp central puternic. 18.№b7 Dama trebuie sa scape de atacul calului. 19. Ze7+ Aceasta este poanta! Calul renunta la pozitia sa buna pentru o cauza buna. Pentru a exploata ceva din slabiciunea campului  6, trebuie indepartat gardianul, nebunul ce calatoreste pe campuri negre. Cu acest nebun dat la o parte din drum, slabiciunea se accentueaza si albul se gandeste acum in ce fel sa invadeze, si apoi sa-si tintuiasca o figura la f6. SiBiU XXi ATACUL PE FLANCUL REGELUi 37 19. .Ze7 Fortat, caci 19..foe7 20.de de 21.0ie5 il costa un pion. 20. dc Scopul acestui schimb este sa deschida o coloana lunga si frumoasa pentru dama. 20. .dc Negrul trebuie sa bata sau sa piarda un pion. 21.  d6 . Frumoasa folosire a coloanei deschise! Atacul asupra c5 da un tempo necesar intrarii damei la f6. 21..c4 Negrul trebuie sa piarda o mutare pentru a salva acest pion 22&K! Cu aceasta mutare care incidental ameninta mat instantaneu, albul isi tintuieste o alta figura in gaurile pozitiei negre ocazionate de avansarea g6. Castigarea jocului este ceea ce cartile numesc "o problema de tehnica" si manevra de valorificare a avantajului este una interesanta. Opreste matul si incearca sa alunge dama departe. 23.%h4 Ar fi o greseala 23?efg5, caci negrul in loc de a-si muta tumul amenintat, ar riposta mai intai cu 23..f6. izoland complet dama de zona atacata. 23.Jbg7 Calul blocheaza atacul nebunului asupra turnului si se pregateste sa respinga 24.№fa prin 24..Qh5, amenintand din nou dama. Cum continua albul ca sa forteze castigul? 24.&ѲЗ!   Prin rearanjarea figurilor si regruparea rezervelor. Prima mutare a noului plan castiga timp prin amenintarea 25.&C5 cu castigul calitatii. 24..ѣеб Singura cale de a impiedica 25.&c5, dupa care albul domina total campurile negre. 25.Ш6 Din nou intra in bresa! Negrul nu poate salva jocul prin repetare de mutari; daca 25..&g7 26.Aca Зеб (26..Ъд5 27№h4 castiga calitatea) 27. W ftfc8 28&g5, si cu amenintarea de mat va pune mana pe turnul din ев. 25.№c7 Negrul trebuie sa se atarne de valorosul pion e5 26. h6 Din nou albul are o pozitie ideala, cu figurile ferm instalate in gaurile de langa rege. ii va fi greu negrului sa le alunge, acum ca-i lipseste posibilitatea ..4^5. 26..5сЗ Turnul trebuie sa fuga de sub atacul nebunului. <jg7. este bineinteles o gafa cu mat pe ioc. SiBiU XXi 38 sAHUL POZitiONAL, MUTARE CU MUTARE 27.3cd1 inainte de atacu! final, albul obtine o optiune pozitionala mai neta ocupand coloana deschisa d. Pasul urmator, (caci negrul trebuie sa astepte neajutorat) este 28.3d5 atacand pionul e5 a treia oara, si amenintand dublarea turnurilor pe coloana d. Toate acestea ar trebui sa fie suficiente pentru infrangerea rezistentei, daca nu cumva albul gaseste mijloacele sa decida mai rapid. Observati ca albul nu s-a imbarcat in combinatii dubioase cu bataie lunga. Planul sau, in cele mai multe cazuri orientat catre cresterea superioritatii pozitionale, este facut numai pentru cateva mutari. Sa nu credeli toate povestile dc le auziti, cu maestrii de sah analizand combinatii complicate cu duzini de variante, cate treizeci de mutari inainte. Ei nu fac acest lucru; pentru ca nu au de ce! Este mult mai usor si mai la obiect, sa privesti doar cateva mutari inainte si sa incerci sa mentii cel putin joc egal in fiecare etapa. O abordare de bun simt, este aceea de a castiga cumuland micile avantaje - sa-ti intaresti treptat pozitia, subminand totodata pozitia adversarului- abia apoi sa cauti sa-l copiesesti cu combinatii naucitoare si atacuri cu sacrificii. Este mai recomandabil sa gandim cu ordine si metoda, decat sa ne rasfatam in fantezii speculative si fara folos. 27. .Z7e8 ideea negrului este sa reduca tensiunea oferind un schimb dc dame. Albul va trebui sa accepte sau sa-si indeparteze dama. 28&h2! O mutare foarte frumoasa! Calul care parea bine plasat la f3 este reorientat pentru a mari presiunea pe campurile negre. 28. Wd8 Continua actiunea de alungare a damei albe din tabara negrului. 29. tog4! Apara dama si este gata in eventualitatea unui schimb sa-si pastreze optiunile pe campuri negre. Daca negrul joaca 29 .W6 3O. jf6+ ФЬЗ cu castig de figura. 29. .^c7 Nu ajuta, dar nu este nici o cale de a salva partida daca 29..%e7 30.&3 (ameninta <&8 32№h8 mat) R7ed 31.&h6+ &fB 32№f7 mat. 30. %fe7 Cel mai simplu. Daca nu se poate da mat, se castiga figura Pierderea de vreme este pentru diletanti. astfel ca maestrul simplifica, eliminand orice sansa de rezistenta. Dupa 3O..Se7 &h8 32. d7, cu castig de figura si negrul nu nu mai arc ocazia sa complice finalul. PARTiDA NR. 10 APARAREA FRANCEZA Alb Negru Tarrasch Eckart Nurnberg , 1389 1.e4 Aceasta mutare este o usa deschisa pentru doua figuri, dama si nebunul regelui. Dar, ea face mai multe. Ofera un camp regelui si un camp in plus calului g1. Este adevarat, calul se dezvolta cel mai bine la f3, dar uneori este mai expeditiv sa-l aduci la e2- poate pentru a ajunge la f5 prin g3. Nu-i lucru rau sa dai caluiui mai multa libertate de miscare, daca prin asta nu pierzi timp. in ce priveste regele, nici lui nu-i strica sa aiba nitel spatiu in plus ca sa respire. Multi regi s-au inabusit din lipsa dc consideratie fata de adversar, sau din neglijenta. Dc pilda, un caz care a devenit istorie, de la un turneu minor tinut la Dundee in 1893, McGrother-McCann: 1.e4.Gt) 2.ЫЗ 3.d4 cd 4.tid4 e5 5.W5 Qge7 6.4kta,mat. Si, daca vi se pare tras de par acest exemplu, iata un altul de la Miinchen, din nou dintr un turneu minor, Arnold-Bohm: 1. e4 c5 2.d4 d5 З.ѣсЗ de 4.&e4 ftd7 5&e2 Qgf6 6.^,d6 mat. 1..e6 Desi mai putin agresiva decat 1..e5, aceasta mutare eiibereaza doua figuri si are avantajul dc a restrange posibilitatile de atac ale albului. Albul nu poate intra intr-o deschidere favorita careia i-a devotat timp si studiu, nici nu-si poate oferi pionul f pentru a implica negrul intr-un periculos Gambit al Regelui. Apararea Franceza ascunde o mare cantitate de energie dinamica potentiala, si este o arma potrivita impotriva unui jucator de atac prea entuziast. Pozitia negrului nu este usor de asaltat, in ciuda aparentei sale de strimtorare. 2. d4 Pe cat dc fireasca, pe atat de tare. SiBiU XXi ATACUL PE FLANCUL REGELUi 39 Despre aceasta formatie dc pioni, Staunton, acum mai bine dc o suta dc ani, spunea: "in generai, este avantajos ca pionii sa ocupe centrul tablei, caci odata ajunsi acolo ei intarzie in mare masura miscarile fortelor adverse. Pionul regelui si al damei sunt bine postali la e4 si d4 (respectiv e5 si d5), dar nu este usor sa-i mentii in acea pozitie, si daca esti nevoit sa avansezi unul din ei, puterea amandorura sc micsoreaza mult". 2..d5 Negrul ataca pionul e4 dand damei sale mai multa mobilitate. Este foarte important sa lupti pentru centru. 3.&d2 Albul are doua motive pentru a-si dezvolta calul la d2 Fi vrea sa evite legarea calului, lucru posibil dupa З.ФсЗ El este pregatit sa raspunda la 3. .c5 cu 4.c3 sprijinind centrul in eventualitatea unui atac asupra pionului sau d4. Daca mai apoi se schimba pionii, el isi mentine pionii centrali. Este adevarat ca este blocat, dar numai pentru moment. Figurile pot iesi la Joc prin fata altor figuri. 3. .Ы6 lata dar, unul din rarele cazuri cand aceasta mutare fireasca, este inoportuna. Ni s-a fost spus ca este campul care apartine calului, si asa este, dar numai daca el poate ramane acofo. Este fara folos pe fata pamantului, sa dezvolti o figura pe un camp bun, atunci cand poti fi imediat dislocat dc acolo. Mutarea negrului este rutiniera, automata, mecanica- si de aceea negandita. ’O mutare, pentru a fi buna, trebuie sa corespunda cerintelor pozitiei date. sahul nu este o memorare a unei ordini prestabilite de miscare a pieselor. Mai corect pentru negru, era sa lupte pentru centru cu 3..C5, permitand totodata damei sale sa foloseasca inca o diagonala cu acces pe flancul damei. 4.e5 De ce nu respecta albul sfatul lui Staunton de a tine doi pioni pe linia a patra? El stie ca pionul poate fi mai slab la e5. dar el cantareste avantajele si dezavantajele. La e5. pionul inlatura calul dc pe ce! mai bun loc al sau si i trimite pe un alt camp, unde Stanjeneste libera miscare a altor figuri. Este limpede, valoarea mutarii cutare sau cutare, poate fi afiata numa* estimand beneficiile ce io aduce, contra dezavantajelor ce se pot creea 4..&d7 Cam singura mutare ramasa. La 4..s№#-5.&d3 ameninta sa bata si sa castige un pion. Negrul ar avea doua alternative regretabile, una 5..Qd2 6.&d2, si albul are doua figuri in joc, negrul niciuna-iar cealalta 5..f5 6№h5+ g6_. si negrul cu asa multi pioni pe campuri albe, are apararea ciuruita, cu o slabiciune organica permanenta pe campurile negre. 5.&d3 Albul isi da de-a dura figurile de pe flancul regelui, pentru a facilita o rocada timpurie pe acel flanc. 5..C5 Foarte buna, negrul trebuie sa nu intarzie in a-si degaja pozitia sa stramtorata. Pionul loveste centrul si sapa o noua albie pentru dama neagra. 6.c3 Gata sa, raspunda la b..cd, cu 7.cd si-si mentine lantul: de pioni ce-l stramtoreaza pe dusman. "<?•.•.. 6.Jtjc6 Calul se dezvolta cu tempo, pionul d4 este acum atacat dc doua ori. 7&qe2! Unul din putinele cazuri cand locul calului gt este la e2 si nu la f3. Este adevarat ca f3 ar trebui ocupat dc un cal, dar albul va face astfel incat sa aiba un cal acolo. Planul sau este de a muta €id2 la A3, eliberandu-si totodata si AcL 7..&b6 SiBiU XXi 40 sAHUL POZitiONAL, MUTARE CU MUTARE Negrul preseaza mai tare pe pionul d4, amenintand sa castige prin 8..cd 9.cd 4X14 10.4XM ^d4. 8.4X3! O alunecare inteligenta a calului apara pionul d4 si creeaza posibilitatea intrarii in joc a kc1. in mod sigur se va gasi vreun cititor istet care sa descopere ca jocul negrului pana in acest punct, inclusiv 3.4X6 pe care l-am blamat, a fost adoptat chiar de catre Capablanca in meciul sau cu Alehin la AVRO in 1938. Consecinta a unei deschideri interioare. Capablanca a fost impachetat atat dc rau incat n-a mai putut misca si a cedat cu aproape toate piesele pe tabla. Nu este intelept pentru un jucator mediu sa experimenteze mutari peste ale caror neajunsuri, adeseori, rnarii maestri reusesc sa treaca. 5. .ae7 O alta mutare plauzibila, dar mult prea pasiva. El ar fi trebuit cu orice pret sa incerce sa distruga lantul de pioni carc-i inconjoara piesele, cu 8. .fG sau cu 8..cd 9.cd &b4+. Ultima procedura ar fi sanctionata de Nimzovici, care spune: "Operatiile de degajare in regiunea unui lant do pioni nu pot ti niciodata intreprinse pripit’1 si recomanda atacul la baza lantului ca fiind o necesitate strategica. 9.0-0 Regele trebuie basculat pe un amplasament mai sigur inaintea intreprinderii oricarei actiuni violente. 9. .0.0 Negrul inca joaca sah mecanic, inconstient de pericolul ce-l pandeste. Cu aceasta mutare el pierde ultimul prilej de a lovi lantul de pioni cu 9..16. 10.4X4! Pune capat definitiv oricarei posibilitati dc atacare a lantului de pioni albi, caci 10..fa este sanctionat prin 11.4X6, in timp ce 10..cd 11.cd 4X14 12.4X14 №d4 13.&87+ cu atac prin descoperire asupra damei, este de neconceput. Negrul recunoaste in sfarsit ca figurile sale sunt neputincioase pana in clipa in care el va reusi sa scoata de pe tabla pionul alb e5. De aceea, el isi apara pionul еб pentru a putea sa impinga 11..16 cu distrugerea formatiei de pioni albi. 11.^c2 Evident o amenintare la fi7. in esenta, scopul mutarii este acela de a constrange unul din pionii din fata regelui sa paseasca inainte. Avansarea oricarui pion din jurul regelui subtiaza structura defensiva si creeaza o slabiciune permanenta care poate fi exploatata, in timp ce pionul care a pasit inainte devine, el insusi, adesea, tinta unui atac direct. 11..Г5 Care sunt alternativele? Daca negrul joaca 11.h6 sau 11.gG, ci nu mai poate dupa aceea muta .76, fara sa transforme campul gG intr-un cap de pod pentru o invazie a figurilor albe sau punct focal al unui atac cu sacrificii care sa demoleze flancul regelui. 12.ef Slabeste stransoarea, dar deschide linii pentru atac. Liniile deschise favorizeaza jucatorul a carui dezvoltare este superioara, si ale carui figuri se bucura de o mai mare mobilitate. 12..4X6 Nu numai pentru a aduce calul din nou in joc, ci si pentru a apara pionul h7 din ncu amenintat. 13.4X15 SiBiU XXi ATACUL PE FLANCUL REGELUi 41 Ameninta o data in plus pionul, de aceasta data si cu amenintarea 14,&h7+ ihB (sau 14..^h7 15.^h7 mat) 15.fcg6+ si mat. 13..дб Fortat, caci 13..h6 salveaza pionul, dar inlesneste matul. Cu avansarea g6, apare o tinta vizibila asupra careia albul poate dirija un atac direct. El poate gandi o lovitura decisiva, una care va mina intreaga structura defensiva a negrului! a b c d o f g h a b c d e f   g . .   h 14.&g6! Un sacrifica care trebuie acceptat,-.altfel negrul ramane cu un pion in minus si nici o compensatie, ci cu o pozitie sfaramata. Daca incearca 14..h6 atunci )5.a ?7+ Фд7 16№g6+ фЬ8 17№h6 si amenintarea do mat cu calul si cea a sahului prin descoperire sunt imposibil de contracarat. 14. .hq Un pion singuratic a mai ramas din cei trei ce inconjurau regele, si nici acela nu are zile pe lumea asta. 15Mq6+ Cu aceasta intrare dramatica in scena, dama asistata de ce; doi cai, forteaza un abandon rapid al negrului. 15. .6h8 Singura mutare. 16№h6+ Face loc la дб pentru cal 16. .6g8 Alternativa 16..Qh7, mat la prima. 17.Qq6 si negrul cedeaza. Amenintarile de mat cu 18№h8 sauf8.&e7 nu pot fi ambele parate simultan. PARTiDA NR. 11 PARTiDA PiONULUi DAMEi (SiSTEMUL COLLE) Alb Negru Flohr Pitschak Billn, 1930 1.d4 in sah nu se castiga facand as din serviciu. Nu exista nici o mutare de inceput inselatoare, care sa prinda pe picior gresit un jucator, fie acela chiar unul de duzina. Ceea ce poti face, este sa aplici prestatiei tale in aceasta faza a partidei, ordine si metoda, astfel incat sa obtii o pozitie favorabila, daca nu superioara. Tot ceea ce trebuie sa faci, este sa urmezi cateva reguli simple ale unei dezvoltari sanatoase. incepe cu 1.e4 sau 1.d4 caci amandoua permit scoaterea in joc a doua figuri. Ancoreaza-ti cel putin un pion in centru si sustine-l solid. Pionii in centru, impiedica figurile dusmane sa ocupe cele mai bune campuri. De cate ori este posibil, scoate caii inaintea nebunilor. Mai precis vorbind, caii fac cea mai buna treaba la f3, 16, c3, cG unde puterea lor este teribila si pentru atac si pentru aparare. Din doua mutari de dezvoltare, alege-o pe cea mai agresiva. Dezvolta-te cu amenintare pe cat posibil. Muta fiecare piesa o singura data in deschidere. Plaseaza figurile pe un camp dc unde sa bata in centru si pe caro sa aiba cele mai bune sanse de atac. Muta numai unul sau doi pioni in fazele de inceput ale partidei. Joaca cu figurile. Dezvolta figurile avand in vedere controlul centrului, fie prin ocuparea lui, fie prin controlarea lui dc la distanta, asa cum fac nebunii fianchetati. Dezvolta dama, dar aproape de casa, pentru a evita hartuirea ei de catre pioni si figuri usoare adverse Nu umbla dupa pioni in detrimentul dezvoltarii. Asigura-tc de securitatea regelui facand rocada devreme, dc preferinta rocada mica SiBiU XXi 42 sAHUL POZitiONAL, MUTARE CU MUTARE Gapablanca a sintetizat spunand: "Principalul este sa-ti dezvolti figurile rapid; adu-le in joc cat poli de repede". Si acum, sa ne intoarcem la Flohr si Pitschak. Prima mutare a albului fixeaza un pion in centru si elibereaza doua figuri. 1. .Ы6 isi aduce calul regelui pe cel mai favorabil camp si-l obliga pe alb sa renunte la 2.e4. 2.ЫЗ Napier isi aduce aminte ca, in prima din mai multele lect:i pe care le-a luat de la Steinitz, campionul mondial i-a spus: "Nu-i asa ca pe fiecare flanc trebuie sa mutati calul inaintea nebunului? Si stiti de ce?" Napier povesteste ca a ramas nemiscat cautand un raspuns inteligent. Steinitz a continuat explicand: "Un bun motiv este acela ca stiti carui camp ii revine calul inainte de a sti acelasi lucru despre nebun; certitudinea este de departe un prieten mai bun decat indoiala". 2. .C6   Й : Negrul evita raspunsul direct 2..d5 cu care intra in liniile uzuale ale Gambitului Damei. Totodata, el deschide o diagonala pentru &f8. 3.5 bd2 O manevra tipica a in atacul Colle; calul controleaza campul critic c4 fara a bloca coloana nebunului. 3. .C5 Negrul loveste in pionul damei incercand sa-si asigure controlul centrului. Aceasta amenintare din flanc este aproape obligatorie in deschiderile cu pionul damei, caci negrul trebuie sa disloce centrul alb. Amenintarea imediata este 4..cd astfel incat dupa recastigarea pionului cu S.v'.cM. albul ramane fara pion in centru. 4.e3 Propteste pionul d4 si deschide usa pentru an. 4..b6 Negrul isi sprijina si el pionul avansat si se pregateste sa fiancheteze &.c8. 5. d3 Mutare standard in acest sistem de atac: nebunul intareste cu greutatea sa presiunea exercitata pe e4 pregatind avansarea pionului e3, avansare care va deschide liniile pentru atacul figurilor din spate. Dc asemenea, nebunul poate bate la h7, o tinta tentanta in eventualitatea unei rocade negre pe acea parte. 5. .6b7 Rezolva una din problemele principale alo negrului in deschiderile cu pionul darnei-dezvoltarea eficienta а Дс8. Prin intermediul acestui fianchelto, nebunul comanda diagonala lunga a tablei si participa in lupta pentru controlarea campului e4, camp strategic in sistemul de atac Colic. 6.0-0 s Parte componenta a procesului dezvoltarii, albul isi apara regele de pericole si-si aduce turnul mai aproape de coloanele centrale. in ciuda aparentelor, plasarea &f8 la eZ poseda o mare cantitate de energie latenta. El este destul de aproape de casa ca sa ajute aparand regele si inca, este usor manevrabil catre un post mai agresiv, daca situatia o cere. 7.c4 Caracteristica sistemului Colle este linistita 7. c3 cu sprijinirea pionului d4. in acest fel, pionul c3 este liber sa avanseze si daca negrul joaca indiferent cand ..cd, albul recupereaza pionul cu cd si-si mentine un pion in centru. Aparent ideca mutarii din text este de a impiedica figurile negre sa foloseasca campul d5 ca punct de pivotare pentru deplasarile lor pe tabla. 7. .0-0 Negrul isi vede linistit de aducerea in joc a tuturor figurilor. Dintr-o lovitura, turnul sau apare in scena in timp ce regele se face nevazut. 8. b3 Cu scopul clar dc a dezvolta nebunul la b2. Aceasta fianchetare a nebunului nu este caracteristica sistemului Colle, dar poate ca Flohr vrea sa testeze o idee personala. 8. .d5 Negrul se foloseste de prilej ca sa lupte pentru stapanirea centrului. SiBiU XXi ATACUL PE FLANCUL REGELUi 43 El pune de asemenea capat proiectatei avansari a pionului e3, caci bate campul critic e4 cu calul, pionul si nebunul. in timp ce albul are doar doua aparari. Este adevarat ca diagonala nebunului din b7 este blocata, dar aceasta numai pentru moment. 9№c2 Considerabil mai buna decat mutarea do tata era simpla dezvoltare a nebunului la b2 pe care o pregatise cu mutarea sa precedenta. Scopul lui 9№c2 este de a asigura controlul asupra lui e4 si de a impiedica negrul sa-si stabileasca acolo un avanpost cu 9..&e4. Necazul este ca aceasta mutare permite negrului sa preia initiativa si dupa aceea sa dirijeze cursul evenimentelor. 9. . c6  O mutare puternica care imbina dezvoltare, intentii agresive si profilaxie? Dczvoltare; pentru ca plaseaza imediat calul pe cei mai bun camp. Agresiune, prin amenintarea calului de a se lansa la b4 cu fortarea schimbului si eliminarea de pe tabla a periculosului a.d3. Profilaxie, prin impiedicarea lui 1O.c4 dupa care ar urma 10. .ѢЬ4 11.№c3 fad3 12№d3 dc si negrul castiga o figura. 10.a3 Albul trebuie sa-si pastreze puternicul nebun din d3. Din nefericire, timpul pierdut cu mutarea fortata a pionului, costa, dupa cum vom vedea. 10. .cd Negrul schimba pentru a clarifica pozitia in centru si pentru a deschide coloana c in avantajul 11. cd 11.ed nu este o solutie, caci raspunsul 11. .dc forta 12№c4 (altfel d4 se pierde) si 12..Tc8 exercita o presiune neplacuta asupra centrului alb. O alta posibilitate. in locul mutarii din text este 11.Qd4 Qd4 12.ed ed 13.№c4 (pentru a salva pionul d4) ^c8 14.№a4 ac6 15№a7 (sau 15№c4 Wg2 si negrul castiga usor) si negrul castiga dama. 11. Md5 Negrul prinde in navod un pion cu aceasta mutare, si ca si cum n-ar fi destul, preia si atacul. Dama este in afara de pericol, caci figurile albe nu sunt destul de bine dezvoltate pentru a-i cauza vreun prejudiciu. 12. ed Albul deschide pozitia pentru a obtine contrajoc. El spera sa foloseasca coloana e pentru turnul sau din f1 si campul e4 ca pivot pentru figurile sale. Atractiva 12.e4 n-ar fi reusit prea multe, caci dupa 12.№h5, campul vital e4 este ocupat de un pion, facandu-l indisponibil pentru manevrele figurilor, in timp ce negrul beneficiaza de un pion trecut, pe coloana damei. 12. .6.4 Un atac asupra damei cu castig de timp, caci albul trebuie sa piarda o mutare retragandu-si dama. 13.&Ы Evident, 13.0id4 nu merge, caci dama neagra se insurubeaza, cu mat instantaneu, in tirnp ce 13№b2 tif3+ 14.Qf3 Wd3 costa o figura. La 13№c3 negrul joaca 13..%fd8 urmata de 14..&ac8 si din nou dama trebuie sa-si afle scaparea fugind. Mutarea din text a albului este probabil raul mai mic intre rele mai multe. 13. .Zfd8 intensifica presiunea pe coloana d, in particular asupra &d3 a carui viata este amenintata prin  4..5ѴЗ+ 15.&f3%d3 16J&d3Zd3. 14.be1 Calul apara atat nebunul cat si pionul vulnerabil de la g2. impotriva mutarii 14.sLc2 negrul SiBiU XXi 44 sAHUL POZitiONAL, MUTARE CU MUTARE poale alege din temele de mai jos: Simplificarea (avand pion in plus) cu 14..&C2. Cresterea presiunii, cu 14.. ac8, surghiunind  c2 pe prima linie Combinatia, cu 14..Qe2+ 15.&M &a6 (amenintand sa castige calitatea dupa 16..foc3) 16.%e1 G g4 17.0^4 №e4! 18.&e4 4Wmat. 14.№h5! Aceasta mutare din dama nu contine nici o amenintare vizibila. Negrul ameninta sa ameninte? Negrul ameninta sa intoarca pe dos citadela pionilor cu dama sa ajutata dc o figura usoara, prin, sa spunem, 15..&d6 sau 15..Qg4. Aceasta ar constrange unul din pioni sa-si paraseasca baza si sa creeze o slabiciune pe care negrul sa o exp’oateze. Pionul avansat insusi, poate cadea, eventualitate in care se dechid bulevarde conducand la rege. Aceasta calcinare a fundatiilor este un proces interesant prin care o pozitie aparent puternic fortificata, devine vulnerabila in caz de asalt. 15. ib2 Albul nu arc o mutare de aparare de nadejde (fiind vorba, mai ales, de amenintari nebuloase), asa ca, ccntinua sa-si dezvolte figurile. Cu cat are mai multe figuri in joc, cu atat sansele do a supravietui apropiatei furtuni sunt mai ma'i. 15..&d6 Cu o amenintare simpla, dar de negresit: mat la prima! Cum se apara albul? Daca 16.Zef3, Qf3+ 17.ЫЗ &f3 1B.gfWh2 mat. Daca 16.f4 &c5 (amenintand  7,.’.^e2++ 18. h1 ЪдЗ mat) 17.&M Ѣд4 18.ИЗ №h3+ si mat la urmatoarea. Daca 16.h3  fe5 (din nou cu. mat la h2) 17.g3 №d5 (acum incearca 18..^h1 mat) 18.f3 Mg 5 si jocul albului s-a facut bucati, bucatele. 1^3 Printr-un proces de eliminare, singura aparare, daca exista intr-adevar vreuna. 16..&q4 Pionul g2 a trebuit sa paseasca inainte. Acum, amenintarea de mat 17.№h2+ forteaza pionul h2 sa avanseze. 17.h4 abc.de f g h a b c d e f g h Albul nu are alta mutare care sa tina dama adversa afara - dar, o tine? 17..^h4! Stralucitor! Nu pentru ca se ofera dama, ci fiindca este un moment de maxima satisfactie in exploatarea sistematica si inteligenta a slabiciunilor pionilor albi. Negrul ameninta acum si cu mat la h1, pe langa cel din h2. 18.Cedeaza. Albul nu-si pune problema capturarii damei, caci raspunsul 18..&h7 mat, vine ca fulgerul. SiBiU XXi ATACUL PE FLANCUL REGELUi 45 PARTiDA NR. 12 DESCHiDEREA ENGLEZa Alb Negru Pitschak Flohr Liebwerda, 1934 1.c4 in ciuda faptului ca aceasta mutare deschide drum unei singure figuri, in comparatie cu cele cate doua figuri lasate slobode cu 1.e4 si 1.d4, Engleza este una din colo mai puternice arme din arsenalul albului. Ea face apel la cei carora le place originalitatea din capul locului, caci ea permite manevrarea figurilor incolo si incoace fara sa intre in conflict cu inamicul prea devreme. in multe variante ale acestei deschideri, albui nici macar nu incearca sa rupa centrul. Ei lasa negrul sa-si maseze pionii si figurile in centru si apoi le ataca pe flancuri. El poate sa-si fianchcteze nebunii, de exemplu, si sa loveasca centrul de la distanta, cu scopul de a-l submina. Daca albul se decide sa si tempereze cu precautie originalitatea, el poate trece din Engleza intr-o varianta oarecare a deschiderilor pionului. < damei si sa si pastreze astfel pentru sine initiativa. 1. .eS • - Negrul se dezvolta ca in vremurile bune de altadata; isi planteaza un pion in centru facand loc la doua figuri. 2&c3 Albul prefera sa scoata o figura decat sa avanseze un pion central. De fapt, dupa 2.d4 ed 3.^d4 &>c6, dama trebuie sa se retraga si pierde astfel o mutare. Sau, daca 2.e4, albul ramane cu un pion d2 inapoiat, iarafi nu poate trece pe c4. 2. Jbf6 Negrul respecta ordinea mutarilor. Mutarea calului nu este o simpla mutare de rutina. Scopul ei este contracararea presiunii si pionului c4 asupra campului c 5. 3. (]3 Cu intentia clara dc a face loc л 7 la g2, de unde cl va opera pc o diagonala lunga, acoperind de asemenea si d5. 3. .d5l Negrul isi aeriseste jocul deschizand partii noi pentru figurile de pe f.ancul damei. Totodata, pune sub semnul intrebarii existenta pionului c4. 4.cd Albul este fericit sa schimbe un pion de flanc pentru unul central. in acelasi timp, coloana c ramasa fara pioni albi, ofera perspective promitatoare pentru Saf, atunci cand va veni la c7. 4.Ad5 Asemenea recuperari sunt practic obligatorii. O intarziere ii poate lasa albului timpul necesar sa si-l apere si sa se agate de pionul in plus. 5.&d2 Dezvolta o figura cu castig de tempo - cu atac la <75. Pe vremuri, negrul ar fi raspuns probabil cu 5..ae6 aparand calul si dezvoltand inca o figura. Jucatorii de azi privesc cu suspiciune chiar si cele mai firesti mutari, in lupta lor pentru aflarea adevarului (si de noi cai de castig). a o b :<?’ C-.'   -d e f q h a b c d e f   g h 5..&b6! Nebunul poate sa astepte! S-ar putea sa fie nevoie de el pentru rnai mult decat un simplu rol de aparator. De asemenea, din locul sau ciudat de avantajos, calul exercita multa influenta asupra campului central d5 .Si mai contine nitica subtilitate miscarea calului, subtilitate de care maestrii moderni fac adesea uz. Calul foloseste in avantajul sau fanchctarea nebunului alb si ia in stapanire c4, un camp slabit prin absenta &f1. Fara sa prefiguram deznodamantul, va vom spune ca, asa cum se va vadi, calul este minunat cumpanit pentru a da lovitura de knockout! 6.ЫЗ Din r.ou o figura alba se dezvolta cu amenintare - de aceasta data, impotriva pionului e5. SiBiU XXi 46 sAHUL POZitiONAL, MUTARE CU MUTARE 6.. c6 Negrul se apara in maniera cea mai simpla si mai fireasca, asezandu-si calul pe cel mai potrivit camp. in ciuda faptului ca negrul are mai putine figuri in joc decat albul, jocul sau nu este mai slab. El poseda un pion in centru si nebunii sai, desi inca nedezvoltati, au potente mari, caci domeniul lor de croaziera este mai intins decat al albului. 7.0-0 Albul nu sarjeaza, ci isi face nevazut regele si-si mobilizeaza unul din turnuri. 7..&Ѳ7 Ca si in jocul precedent, pozitia discreta la o7 a nebunului, este inselatoare; el este pregatit sa respinga invadatorii si tot astfel, este in alerta, gata sa se rasuceasca spre atac. 8.d3 Face loc &c1 sa intinda o mana catre joc. 8..0-0 indeparteaza regele de zona periculoasa si urca turnul pe punte. Э.&еЗ Cu nebunul pe acest camp, albul va fi capabil de 1O.d4 si scapa astfel de apasatorul pion negru din centru. O mutare de dezvoltare excelenta, caci nebunul are un efect puternic conslrictiv pe flancul regelui alb, ca si asupra proiectatei avansari a pionului d3. abcdefgh a b c d e f g ti Daca albul incearca 1O.d4, raspunsul 10. .6.4 este greu de contracarat. Daca albul raspunde cu 11.Qe5, atunci dupa 11..s 6е5 12.de Qe3 13.fe albul ramane cu o colonada rahitica de pioni pe coloana e. Sau, daca albul joaca 11.№c1 (pentru a-si apara pionul 62 si a recupera cu dama la e3), atunci 11..ѣѳЗ 12№e3 cd 13№e4 М3 urmat dc 14..dc si negrul castiga o figura. Probabil, cea mai buna mutare a albului este 1O.s a4 pentru a-si lansa calul la c5, un camp pe care albul trebuie sa incerce sa-l controleze in deschiderile pionului damei si in cele inrudite. Sau, el poate sa-si continue dezvoltarea cu 1O.Rc1, si apoi sa incerce manevra cu calul. 10.h3 O mutare impusa de dorinta do a face agasantul nebun din g4 sa-si declare intentiile - fie sa bata calul, fie s-o ia din loc! Din nefericire, astfel de mutari, dictate mai mult de instincte decat dc ratiune, au un efect pagubitor asupra pozitiei rocadate, fiindca structura acesteia se subtiaza. De indata ce pionii de langa rege se misca, devin ei insisi obiect de atac, in ciuda buchetului de figuri ce-i inconjoara si apara. 10. M5 Nebunul se retrage un pas, dar mentine presiunea. in ciuda mobilitatii sale reduse, presiunea ce o exercita asupra pozitiei albului (si a psihicului acestuia) este mai suparatoare decat intoarcerea nebunului la еб. unde s-ar bucura de mai multa libertate, dar nu l-ar deranja cu nimic pe adversarul sau. 11.3C1 Cu scopul evident de a controla coloana nebunului si poate, pentru a initia un atac pe flancul damei. O buna alternativa era 11№ЬЗ, urmata atunci cand erau posibile, de Sadf si d4 pentru a deschide coloana damei pentru turnurile sale si a obtine astfel ceva contrajoc in centru. Atacul in centru este cel mai bun contrajoc impotriva unui atac advers pe flancul regelui. 11. .^d7 Fiecare trebuie sa faca ceva! Dama face un pas inainte si ia in primire o diagonala lunga! Un alt scop atins prin dezvoltarea damei este acela ca linia intaia este pusa in intregime la dispozitia turnurilor. De acum, acestea se pot rasuci catre centru, si obtine astfel controlul asupra celor mai importante coloana. SiBiU XXi ATACUL PE FLANCUL REGELUi 47 12.faa4 ideea albului este sa creeze o diversiune prin amenintari pe flancul damei cu ^.c5, si sa distraga astfel negrul de la alte preocupari, impotriva unor mutari de aparare, dc rutina, sa spunem 72.ФЛ2. negrul obtine un atac prin rostogolire cu 12..i5 si 13..f4 si pionul demoleaza formatia de pioni albi de pc flancul regelui. 12..&f3 Albul este pus in situatia nefericita de a alege, fie sa bata cu pionul si sa ramana cu un pion d3 izolat si slab, fie sa bata cu nebunul si sa piarda imediat un pion. Albul cedeaza pionul h3, fiind incredintat ca il va recastiga la urmatorul schimb dc figuri. 13..^h3 Dupa aceasta captura, perspectivele de atac ale negrului sunt deosebit de promitatoare. Fara a fi chitibusar, el isi poate imagina variantele de castig ce incep cu 14..f5 urmata, fie de 15..f4 si distrugerea pionului g3 (cheia structurii defensive), fie de 15..'3f6 urmata de rasucirea turnului catre дб sau Л6. : . ’ 14.&C6 Mai buna decat aceasta recuperare de pion, era 14.&g2, cu alungarea daniei din vecinatatea regelui alb. 14..bc O mutare fortata, dar o obligatie agreabila. Negrul este incantat sa-i cante prohodul acestui nebun de bata.e lunga. 15.3cG Egalitatea materiala este restabilita, dar regele alb este in pericol; el simte in ceafa rasuflarea damei adverse. 15. .6.5! O mutare formidabila! Una din amenintarile acestui cal minunat centralizat este 16..fae3 17.fc ^дЗ+ 18.&h1 №h3+ 19.Фд1 si pozitia albului s-a naruit cu totul. O alta amenintare este 16..fae3 urmata de 17..fag4 si 18.№h2 mat, daca albul nu bate calul cu pionul din f2. 16.Кѳ1 O mutare incomoda, dar. absolut necesara pentru a salva pionul din g3 de la 16..fae3 17.fe №g3+. Daca acest pion cade, regele nu poate rezista atacului. Poate ca albul intentiona sa joace 16.&.C5 si dupa 16..faf6 sa mai puna pe foc, cu 17.%f6 &f6 18.&fd, dar o fi vazut in ultima clipa contralovitura 16.a.c5 &c5 17. fac 5 faf6 si pentru a opri 18..fag4 si 19. №h2 mat, el trebuie sa renunte la turn pentru cal, fapt ce poate duce la pierderea partidei. 1G..f5! Nu imediat 16..faf6 caci 17.f3 respinge calul (remarcati cat de important este ca g3 sa fie aparat). Cu ultima sa mutare, negrul pregateste 17.  4 18.gf s.14 19.&f4 faf4 si negrul da mat la g2. Daca albui nu ia pionul, ci joaca 18.2.C5, negrul castiga inteligent cu 18..f3 (amenintand 19.№g2 mat) 19.ef faf4 (din nou tinteste matul) 2O.gf Rf5 si albul nu poale opri 21..Rh5 urmat de mat. 17.&.C5 Cu o sansa vaga de a rezista pana la capat, dupa 17..&C5 18.fac5faf6 19 f3, sau, daca 17..faf6, cu 18.S.f6. Daca albul incearca sa scape dc obraznicul cal negru cu 17.fac3, negrul isi continua atacul cu 17. .faf6 18.f3 fah5 (concentrandu-se asupra pionului vital din g.3) 19.&J2 &h4 (lovind iarasi in pion) 2O.gh faf5 si forteaza matul pe g2. 17. .f4! Nu doar pentru a lovi in pionul g3, ci si pentru a deschide partie turnului spre f5 si apoi h5, de unde sa dea o mana de ajutor damei in executia matului. 18.&C7 Albul schimba, pentru a reduce numarul figurilor care ii persecuta regele. El spera ca negru! SiBiU XXi 48 sAHUL POZitiONAL, MUTARE CU MUTARE sa ia simplu cu 18..0>е7 si calul pe noua sa pozitie este mai putin amenintator. Daca albu! ar fi jucat 18.g4 pentru a nu lasa turnul negru pe f5, atunci negrul avea la dispozitie trei cai facile de castig: a) 18.. 13 19.ef SV4 urmata dc mat la g2. b) 18.№g4+ 19.&h2 Rf5 si mat cu turnul. c) 18.№g4 + 19.&h2 К 2O.Zg1 Wh4 mat. 18..fq Cu o amenintare simpla si brutala: 79..’й7 і2 mat. Singurul raspuns. Ameninta 2O..Wfg2mat. 20.Cedeaza. Nu exista aparare; daca 20.Ж, atunci 2O..Wg3+ 21.<bh1 Sf2 cu castig usor, sau daca 20.E 8+. atunci 20..%f8 21Ж2 Zf2 22.&12 Wg2+ 23.ФѳЗ 'Зоб si restul este treaba de incepator. Flohr se razbuna pentru partida pierduta anterior la Pitschak. adoptand tocmai tehnica cu care a fost infrant. El slabeste pionii din jurul regelui rocadat. pentru ca apoi, sa spulbere apararea printr— un atac devastator. PARTiDA NR. 13 APaRAREA FRANCEZa Alb Negru Doblas Podgornii Praga, 1952 1.e4 Aceasta este una din cele mai bune cai de a incepe coca ce este si cursa si lupta: o cursa pentru a scoate figurile rapid pe campurile pe care ele au maximum de eficienta; o lupta pentru castigarea controlului asupra centrului. Dintr-o lovitura, pionul regelui acapareaza un camp central important si ataca alte doua campuri, in timp ce dama si nebunul controleaza alte noua campuri. . . 1. ѳ6 s O mutare discret agresiva, care pregateste disputarea centrului cu- 2..d5. Aceasta aparare are meritul de a evita multele deschideri convenabile albului, deschideri ce survin dupa replica fireasca L.e5. 2. d4 Despre o mutare similara, Philidor spune in lucrarea sa "sahul sub analiza" urmatoarele: "Acest pion este impins toua campuri pentru toua motive importante: primul este sa irnpielici nebunul regelui atvers sa-ti atace pionul nebunului regelui; al toilea, sa transferi puterea pionilor proprii catre centrul tablei, cu consecinte notabile in transformarea unuia tin ei in tarna". Putem inca sa-i urmam sfatul, tar nu si ortografia. 2. .d5 Un atac asupra e4 cu punerea imediata in discutie a suprematiei in centru. 3. ѢсЗ Din diversele posibilitati deschise albului (avansarea pionului regelui, apararea acestuia sau schimbarea pionilor), acesta alege acea cale care ii permite dezvoltarea unei figuri si mentinerea presiunii. 3. .df) ii ingaduie temporar albului o mai mare libertate de actiune, dar negrul spera sa joace ceva mai tarziu ..c5 si sa distruga astfel enervantul pion d4. SiBiU XXi ATACUL PE FLANCUL REGELUi 49 4.5)e4 Efectuarea schimbului ofera albului usorul avantaj dat dc calul centralizat si de pozitia pionului sau d4. 4. .%bd7 Se pregateste sa apere calul din g8 in ipoteza dezvoltarii sale la f6. Daca albul schimba caii, atunci negrul ramane cu cal la f6. Daca negrul ar fi jucat 4..4jf6, atunci dupa 5. if6 negrul trebuie fie sa-si franga pionii de pe flancul regelui cu 5..gf, fie sa bata cu dama, cu riscul ca aceasta sa fie necajita ulterior de figurile usoare adverse. O mostra a ceea ce s-ar putea intampla (dupa 4..C"f6 5.Qf6 i? 6), 'este aceasta mica capcana: 6.Qf3 s.d7 (cu intentia de a controla o diagonala centrala) 7.^d3  c6 8sjj5 &J3 9.^d2! №d4 10.&b5+ si albul castiga dama. 5.ЫЗ Calul este pus la treaba in cel mai bun mod cu putinla - dezvoltarea pe f3 de unde influenta sa asupra centrului aste enorma, iar ca aparator al rocadei e’ nu are pereche. 5. .607 ; O mutare neutra de dezvoltare (ea scoate totusi o figura afara dc pe ultima linie si inlesneste o rocada timpurie), dar nu atat de buna ca uzuala 5. .5У6. Daca negrul ar fi incercat fianchetarea nebunului damei (tentanta avand in vedere calul alb descoperit), iata o capcana draguta in care el ar fi putut pasi: 5..b6 6.лЬ5 &Ь7 7&е5 &e4 (sau 7..&C8 З.&дЬ Qfa Ѳ.ѣсб si castiga dama) 8.&d7+ &e7 9.Дс6 г si negrul trebuie sa piarda ceva material. 6.&d3 Probabil mai abila decat 6.Лс4, dar ambele mutari plaseaza nebunul pe un camp util, tacand totodata loc pentru efectuarea rocadei. Negrul sc pregateste si el sa faca rocada si sa-si asigure regele, prin dezvoltarea (in sfarsit) calului regelui. 7№e2 Albul isi dezvolta o figura si isi apara temeinc calul din centru cu dama si nebunul. Mutarea arc un efect restrictiv mai pronuntat asupra pozitiei negrului decat 7.4W+ &J6 care permite negrului sa initieze un atac asupra centrului alb cu ..c5. 7^0-0 Regele isi cauta siguranta in coltul tablei. Manevra simpla de degajare 7.. іо4 8.&e4 nu este posibila, caci 9.&b7 '&b7 10№b5+ urmata de 11.№b7 castiga un pion pentru alb. 8.0-0 Spre deosebire de negru, regele alb nu fuge din calea unui pericol, ci lasa loc turnului sa ia parte activ la joc. Dimpotriva, pozitia albului este atat de promitatoare incat ofera acestuia o linie buna de atac, cu 8.&g5 ^e4 9№e4 g6 (sigur nu 9..&fb, caci 10.&f6 castiga imediat) 1O.h4 si albul poate face apoi rocada pe flancul damei si lua cu asalt bastioanele inamice cu pionii sai de pe flancul regelui. 8..toe4 Negrul schimba pentru a obtine loc de intors. a b c d . e f g h 9.^e4! Preia controlul asupra evenimentelor, printr-o amenintare de mat! Rupta de context, capturarea cu dama si centralizarea acesteia intr-o pozitie expusa unde poate fi hartuita de figuri usoare, este principial riscanta, dar negrul nu este aici in masura sa creeze probleme. El trebuie sa faca tot posibilul sa supravietuiasca! 9..Ы6 in mod firesc, negrul nu doreste sa avanseze niciunul din pionii sai de pe flancul regelui, de pilda SiBiU XXi 50 sAHUL POZitiONAL, MUTARE CU MUTARE 9..g6, decat atunci cand va fi obligat s-o faca. Dar, este ceva in neregula cu mutarea 9.. f6 pe care tocmai a facut-o? Nu aduce ea calul pe cel mai bun camp posibil, evitand matul si alungand dama adversa, deblocandu-si totodata si flancul damei? Ba da, mutarea realizeaza toate dezideratele mai sus insirate si este in situatia data, probabil, cea mai buna mutare posibila. Cu toate acestea, este ciudat sa constati ca mutarea efectuata silit nu are efectul tonic asteptat asupra jocului ca atunci cand ea este efectuata exclusiv din proprie vointa. 11..g6 in alternativa 11..PG, albul poate alege intre doua continuari bune: 12.&J6 &J6 13№e4 si amenintarea de mat castiga un spectator nevinovat, Sa8. respectiv 12.&h6 gh 137&h6 &b7 147Hae1 (ameninta fa.aeS si 16.3.g5 mat) Adb 75.Se5  JLe5 1C.de si castiga (calul nu indrazneste sa miste), caci 17.ef, urmat dc sah si mat. 12.C4 1O.Wh4 De acum, Qf6, sigur bine plasat acolo unde se afla, trebuie sa ramana pe acel camp pentru a impiedica matul. 10..b6 Nebunul damei, blocat de prima mutare a partidei (1..e6) si impiedicat astfel sa iasa pc flancul regelui, cauta alte cai de a lua parte la lupta. Dezvoltarea sa la b7 este atractiva, el asigurandu-si astfel controlul unei diagonale centrale lungi. a b c d e f g h a b c d e f g h 11^ Excelenta strategie’ Albul ataca cea mai importanta figura defensiva, calul care impiedica matul. El ameninta in consecinta 12.&6 &f6 137&h7 mat. Dar amenintarea este simpla si usor de parat. Negrul nu are decat sa mute 11..g6 sau 11..H6. Astfel incat, ce urmareste oare albul? Telul ascuns urmarit de alb este sa forteze negrul sa mute unul din pionii de pe flancul regelui pentru a evita matul. O miscare a oricaruia din acesti pioni creeaza o debilitato in structura defensiva, debilitate ce nu mai poate fi vindecata niciodata. Pionul care avanseaza nu mai poate fi niciodata retras pe fosta sa pozitie, langa ceilalti pioni. O mutare foarte buna! Pentru inceput, ea impiedica negrul sa joace 12..fad5 si sa elimine prin schimburi figurile albe atacatoare. Ca perspectiva de atac, ea pregateste avansarea pionului damei, care va lovi in structura dc pioni adversi, mai precis, in pionul e6. Mai apoi, turnurile albului vor avea o coloana deschisa pe care sa-si faca fara retineri intrarea. 12..&b7 V? z:   . Negrul nu are contrajoc eficace. Cel mai bun lucru pe care-l poate face este sa-si dezvolte figurile pe cele mai bune campuri si sa inaspreasca astfel lupta. 13. d5 Ameninta ca dupa mutarea pregatitoare 14.  ad1 sa bata la e6, urmand ca dupa efectuarea schimbului, pionul din g6 sa ramana fara una din proptelele sale. 13..ed Negrul pare sa castige un pion, caci daca albul bate cu 14.cd, raspunsul 14.&d5, pc langa pastrarea pionului in plus, provoaca si un schimb dc nebuni ce stirbeste taisul atacului albului. abcdefgh a b c d e f g h 14.Zfe1! SiBiU XXi ATACUL PE FLANCUL REGELUi 51 O neasteptata Zwischenzug (mutare intermediara) cu amenintare dc castig imediat, dat de 15.3e7 We7 1G.ii.f6 WdG 17.&g5 h5 18№h5! gh  Ш7таі! 14. .h6 Negrul ofera un pion pentru a devia una din figurile care preseaza cu atata greutate asupra calului si nebunului. Nimic bun nu aducea 14..&g7, incercare de a apara calul, caci albul raspundea bruta! 15.&16 cu castigarea calitatii. 15. Wh6   Nu 15.care face posibila 15..fue4 cu alungarea damei albe. Aibul planuieste acum 16.&g6 fg 17.№g6> &h8 13.^':d4 (ameninta sa castige cu 79. ^еб sau 19.Ы5 sau 19.йеЗ urmat do 20.ЙЛЗ+) @c8 79.Wb6+ &g8 2O.sjf5 bf7 21.ii.f6 cu castig usor. 15. .Qjg4 Albul are castig elegant in varianta 75,,Ле4. El joaca 16.&e7  fe7 17.cd (ameninta sa captureze la mutarea urmatoare calul legat) &d5 18. e4 &e4 19.&C4i №e4 20&g5 si negrul, fie pierde darna, fie este facut mat. Mutarea din text este bineinteies, o incercare de a alunga dama. 16. Wh4 Apara nebunul, ataca calul si ameninta sa castige cu 17.ii.e7. Greu de pretins mai mult de la o singura mutare! 16. .1.a5 intoarcerea calului la f6 este o catastrofa: 76. . jf6 17.Ѣ&7 Be7 i8.ii.f6 si albul ataca dama si ameninta 79.W?8mat. 17. bq5 Din nou, acelasi refren - mat la h7. 17. Af6 Negrul trebuie sa joace cum i se canta, aducandu-si calul inapoi la f6. Si do aceasta data, negrul isi plaseaza calul pe un camp bun, dar fortat fiind de imprejurari. 18. %h6 Mutarea arc un efect si mai paralizant decat manevrarea turnului catre h3 prin e3 .De exemplu, daca 76.2e3 SeO 19. h3 &f8 si regele scapa de un dezastru imediat. Dupa mutarea din text a albului, daca negrul incearca 18..Ee8 el cade in 19.ii.g6 Де7+ 2O.ete1 fg 21.Wg6+ <&i8 22^ 7 mat. 18..d4 Pentru a impiedica 79.2e3 si a oferi nebunului spatiu operativ marit, pe diagonala lunga. Cum va continua albul atacul? isi poate el mobiliza rezervele fara maro pierdere de vreme? Sau va slabi structura defensiva adversa astfel incat sa nu mai poata rezista unui atac imediat? Exista oare un indiciu in aceasta ultima intrebare? Da, intr-adevar! Apararea negrului este greu de imaginat fara Ф б care anuleaza matul pe h7 si pionul f7 care apara pivotul g. Daca albul ar putea lovi in acesti doi aparatori -•<: arnenintandu-i, indepartandu-i, deviindu-i, indiferent cum.. :. Da! Exista o astfel de mutare - dar ea face parte din genul color, care par absurde la prima vedere! indicatie: un maestru ia in consideratie toate mutarile care i-ar placea sa le taca, si in special pe cele aparent imposibile. 19.3e6!l Ameninta sa ia calul si sa dea apoi mat cu dama. 79..Seg a b c d e f g h Daca negrul ar fi jucat 19..fe ar fi urmat 2СШдб+ &h8 21.Wh6+ <&g8 22.&h7+ &h8 23.&5+ &g8 24,&e6+ 2f7 25,’a.f7 mat. Este interesant de remarcat ca senzationala mutare 19.&c6 ameninta cu luarea ОЛ5 exploatand in acelasi timp si faptul ca pionul f7 nu indrazneste sa bata turnul si sa lase pionul дб fara aparare. SiBiU XXi 52 sAHUL POZitiONAL, MUTARE CU MUTARE Ultima mutare a negrului face loc regelui la f8 in cazul in care albul va lua calul si va da apoi sah cu dama pe h7. 20.&q6 Razbate prin bariera de pioni! Amenintarea albului este simpla: 2L.il 7mat. 20..Cedeaza. Daca 20..fe 21.&Г7 mat. Daca 20..fg 21.Wg6+ 22.&Г7 mat. Daca 20..W7 2L  ?7+ W (sau 21..&18 22.^f6 mal) 22. Ш 7* ФГ8 23. W mat. PARTiDA NR. 14 APaRAREA FRANCEZa Alb Negru Tarrasch Mieses Berlin , 1916 1. e4   "   Un start excelent in cursa pentru dezvoltarea figurilor, caci deschide imediat linii pentru dama si un nebun. Pionul regelui insusi participa la lupta pentru centru ocupand un camp cheie si atacand alte doua campuri, d5 si f5. 1..e6 in ciuda aparentei sale umile, aceasta mutare este mai agresiva decat sora ei mai mare L.e5. idcea negrului este sa continuo cu 2..d5 atacand centrul alb. El este apoi pregatit sa raspunda la 3.ed cu 3..ed, mentinandu-si astfel un pion in centru. 2. d4 Fireste! Albul isi trage un alt pion in centru, transformand e5 si c5 in teren interzis figurilor negre, intre timp, dama si nebunul damei capata mai multa libertate de miscare 2..d5 Pune sub semnul intrebarii existenta pionului e4! Albul poate sa aleaga din mai multe raspunsuri viabile: a) 3.ed si simplifica. b) 3.e5 si lantul de pioni creeaza crampe negrului. c) З.ФсЗ (sau 3.fad2 sau 3.^.d3) aparand pionul si dezvoltand totodata o figura. SiBiU Prima metoda era preferata de Morphy, care iubea pozitiile deschise, care creau figurilor un orizont larg dc atac. Astazi, este mai rar intalnita, caci dupa schimbul de pioni, pozitiile sunt egale si simetrice, iar daca nu esti Morphy este dificil sa scoti un atac din maneca. Mutarea cu efect paralizant 3.e5 are multi-avocati, dar pledoaria impotriva acestui sistem spune ca, lantul de pioni este rigid si usor de surpat. Negrul initiaza un puternic contraatac la baza lantului dc pioni cu 3..C5 urmat de si ..WbG si albul trebuie sa treaca in apararea unui centru lipsit de flexibilitate Mai ramane, cea de-a treia cale care este simpla si in spiritul bunului simt in sah - sprijinirea pionului c4 prin intrarea unei figuri in scena. 3.4hc3 O mutare tipica Tarrasch; el alege acea metoda prin care-si continua dezvoltarea mentinand si tensiunea in centru. in acest scop, el scoate un cal afara, apara pionul c4 si amplifica presiunea pe d5. 3. .de Tarrasch dezavueaza acest schimb de pioni, caci negrul cedeaza centrul fara nici o compensatie. Daca rezultatele sunt un criteriu asupra valorii unei judecati, atunci el a avut dreptate. Mieses a jucat cu negrele 3..de de sapte ori si a obtinut doua remize pierzand alte cinci partide. 4.&е4 Acum albul are un cal excelent centralizat, d4 apasa pe e5 si c5 si o structura superioara de pioni (un pion la d4 contra unuia la e6) ce-i inlesneste o mai marc libertate dc miscare. 4. 6d7 intentioneaza sa apere miscarea calului din g8 la fa. Daca negrul joaca 4..Qf6 de indata, albul poate, fie sa-i aplice o legatura aducatoare de necazuri cu 5.&g5, fie sa schimbe caii pe loc. Negrul va lua, fie cu dama, aducand-o prea devreme in joc, fie c.j pionul 5..gf si flancul regelui este rupt. 5.ЫЗ Acesta este locul pe care Qg1 este cei mai folositor, si atunci, de ce sa nu-l plasam acolo de indata? Nici chiar cei mai mari maestri nu joaca din deschidere mutari senzationale, bizare sau "stralucitoare" doar din dorinta de a face altfel decat toata lumea, sau din dorinta dc a-i impresiona pe altii cu capacitatea lor de a gasi mutari extraordinare in pozitii banale. Ei se multumesc sa-si dezvolte cu XXi ATACUL PE FLANCUL REGELUi 53 rapiditate figurile, plasandu-le pc campuri de pc care acestea opereaza cu maximum de eficienta si apoi asteapta Natura sa-si urmeze cursul. Cand totul va fi copt pentru joc combinativ, sortii vor fi de partea acelui combatant care poseda o dezvoltare superioara 5..&qf6 O mutare sanatoasa de dezvoltare. Calul regelui sta pe locul cel mai nimerit pentru puterile sale si contesta suveranitatea calului alb din c4, incercand sa preia controlul asupra centrului. Decat sa se retraga, albul prefera sa-si apere calul dezvoltand inca o figura. in eventualitatea unui schimb, albul va ramane cu o figura in centru. 6. .ae7 Nebunul este bine plasat la e7 si puntea este libera pentru o rocada timpurie. O alternativa interesanta este 6..Qe4 7.Л&4 Qf6 8.a.d3 si timpul pierdut prin retragerea nebunului compenseaza tempoul pierdut de negru la 3..de. 7.0-0 ? Regele se ascunde in dosul unui zid de pioni in timp ce turnul se indreapta catre zari de soare pline (coloana e semideschisa). 7. . e4 Negrul schimba pentru a-si degaja pozitia suprapopulata si a oferi figurilor de pe flancul damei oxigenul atat de necesar. Albul isi instituie monopolul asupra importantelor campuri centrale, iar negrul se vede nevoit sa faca toate eforturile necesare atingerii egalitatii in zona. 8. .4.6 Acest camp este intotdeauna bun pentru un cal, iar in cazul de fata, calul se instaleaza castigand un tempo datorita atacarii nebunului neaparat din e4. 9.&d3 Acest nebun mobil este prea valoros pentru alb ca sa-si permita sa-l senimbe. Or.ce astfei de tranzactie este in folosul negrului, caci reducerea numarului de figuri aflate in disputa, nu face decat sa diminueze din presiunea exercitata asupra sa. 9..b6 Lesne de inteles, negrul vrea sa-si vada &cB transpirand si intentioneaza sa-l dezvolte la b7. Este totusi periculos sa procedezi astfel inainte de a fi facut rocada. Riscului de a primi un sah pe diagonala care sa oblige regele sa rnule si sa-si compromita rocada i se adauga si posibilitatea ca albul sa-si planteze calul la ct>, camp slabit prin avansarea pionului b. Un avanpost minunat pentru cal, o mana de fier limitand ambitiile expansioniste ale negrului. 10..0-0 Negrul isi da seama ca 10..&b7 este repudiat de 11.ib5+ la care el poate raspunde cu pierzand avantajele rocadei, sau cu 11..c6 si pierderea unui pion. Ar fi o prostie fireste, sa inhate un pion cu 10..'%d4 si sa-si piarda dama prin descoperire dupa sahul 11.&b5+. 11.toc6 Albul se instaleaza de indata pe campul slab, dorind schimbarea  e7. Dar, de ce sa renunti la cal, care dupa cum spuneam cu o clipa in urma, ocupa un avanpost rninunat-pentru un nebun ce nu face rau nimanui? Exista cel putin trei argumente pro: Schimbul l-ar lipsi pe negru de unul din nebuni si simpla posesiune a perechii de nebuni ofera o arma formidabila de atac, indiferent cat de banala este pozitia. Reducerea fortelor aflate in conflict confera o putere dinamica marita perechii de nebuni, oferindu- SiBiU XXi 54 sAHUL POZitiONAL, MUTARE CU MUTARE le mai mult spatiu de manevra. Daca tabla este mai pustie, ei pot matura mai bine zona, operand unul pe diagonale albe si celalalt pe diagonale negre.- A1 treilea argument este mai degraba subtil;, flancul regelui negru este viguros aparat de 4V6, iar • acesta de ie 7 si Wd8. Pentru a se lega de cal,-fiindca in eventualitatea unui atac pe flancul regelui, el trebuie distrus - albul indeparteaza in prealabil pe unul din aparatorii fermi ai calului, ie7. Plasarea damei in locul nebunului, ar face din legarea calului o legatura cu perspective si foarte greu dc rupt. 11.M6 La fel de buna ca orice alta mutare pe care dama o poate face. 12.Wf3 O Zwischenzug foarte importanta. Ea este mai tare decat precipitata 12&е7+ si-l determina pe negru sa-si schimbe planurile. Sa analizam ambele mutari: Daca albul joaca 12.^e7+, atunci dupa 12. №e7, 13№f3 ataca turnul. Turnul scapa de dama alunecand la bd si cu mutarea urmatoare 14..:&b7, dama este alungata de pe diagonala lunga unde nebunul negru ramane stapan. Dupa mutarea din text, 12.&f3. negrul este amenintat cu (13.0>e7+ ^fe7 14.Wa8) pierderea unui turn. Dc aceasta data, turnul nu poate fugi de dama, caci campul do fuga b8 este batut de Q,c6, iar raspunsul 12..&b7 (cu imixtiunea nebunului prin dezvoltarea sa pe diagonala lunga) esueaza dupa 13.Qe7* №e7 14№b7 si albul castiga o figura. 12. .6.7 Corolarul celor mai sus expuse este faptul ca pentru a-si salva turnul, nebunul negru treouic sa se multumeasca sa mute la d7 unde perspectivele sale sunt indoielnice 13.&C7+ Strategic, aceasta mutare este un triumf pentru alb. El ramane cu perechea de nebuni contra cal si nebun, nebunul negru a fost obligat sa ocupe un camp nefavorabil, iar albul a ramas in posesia diagonalei centrale lungi. 13. №e7 Negrul bate, traind cu impresia ca pozitia sa, dosi defensiva, este indeajuns de solida. abcdefgh O legatura zdravana care paralizeaza calul, inainte de a trece mai departe, sa trecem in revista oferta.      Efectuand doar mutari simple de dezvoltare, atat si nimic mai mult, albul are avantajul tactic al perechii de nebuni, o pozitie de ansamblu mai buna, mai multe figuri in joc si o initiativa de durata *. Mai multe figuri in joc? Da, caci dama si nebunii sai sunt plasati activ, pe cand calul negru este paralizat, dama trebuie sa vegheze calul (sau sa piarda un pion daca nebunul bate in f6), iar nebunul sau are mobilitate redusa, inchis fiind spre flancul regelui de propriul sau pion e6. Pozitia pionilor centrali este si ea favorabila albului, pionul sau d4 avand un cuvant mai greu decat cel negru din ѳб.е Albul planuieste acum sa creeze o bresa in alinierea pionilor ce adapostesc regele negru, jucand surprinzatoarea, dar logica 15№e4. Negrul nu poate raspunde cu 15..s e4, caci dupa 16.&e7 (ataca doua figuri) 3fe8 17.'jie4 el nu are timp sa ia nebunul, fiindca satf este in priza. idcca mutarii 15.We4 nu este dc a determina negrul sa inhate dama, ci prin amenintarea 16.&f6 №f6 17.№h7 mat, sa-l oblige sa avanseze 15..q6. Consecinta avansarii pionului va fi subtierea structurii defensive ce protejeaza regele, indepartarea unuia din reazemele calului legat si beneficiul pentru alb, al unor puncte de intrare pe campurile negre slabe f6 si h6 ramase fara supravegherea pionului g. De exemplu, o posibilitate este urmatoarea: 15№e4 g6 16.'^h4 (ataca calul) Фд7 17;&h6+ si albul castiga calitatea. 14..Rac8 Turnul iasa din bataia focului, astfel ca la 15№e4 ^.c4 16.&e7 zie8, el obtine egalitatea materiala. Ca perspectiva, negrul intentioneaza sa continue cu 15..C5 luand in piept centrul alb de pioni si deschizand coloana c pentru turnul sau. SiBiU XXi atacul pe flancul regelui 55 15.Bfe1 O mutare folositoare de dezvoltare, de pregatire si cu efect restrictiv asupra adversarului. Ea aduce turnul in capul unei coloane jumatate deschise Ea impiedica orice incercare a negrului de a se degaja prin deschiderea cu forta a coloanei c. inlesneste folosirea turnului intr-un atac pe flancul regelui, ceva de genul 16№h3 (din nou ameninta sa castige cu 17.aJ6} h6 17.&J16 gh 1(№h6 si turnul intervine decisiv prin ea si g5 pentru a executa matul. 15..%fe8 Elibereaza un camp pentru rege. Negrul abandoneaza proiectata 15..c5. impotriva acesteia din urma, Tarrasch intentiona (potrivit propriilor sale comentarii) sa joace 16№h3 (amenintand 17.sJ6) h6 17. h6 c4 18.&g7 &g7 19 Wg3+ <bh8 20.%h4+ Фд7 21№д5+ &h8 222Sh6+ (frumos zigzag al damei) Фд8 23.ste5 si mat rapid ulterior. Sau. daca dupa 17.& 6 gh 18.^h6 cd (pentru a contracara 19.Se 5 cu T9..2c5) 19.b4! (pentru a opri turnul sa intervina) si apoi 20.2e5 si castig usor. 16.^h3! Mutarea castigatoare, desi se parc ca albul a jucat deja un sir lung de mutari castigatoare. Presiunea asupra pionului h7 s-a dublat acum, si albul ameninta sa -l castige fie cu 17.&J6 urmata de 18.^h7+, fie luandu-l simplu imediat cu nebunul, caci calul negru fiind legal nu indrazneste sa bata, iar regele nu poate nici el sa se atinga de nebun. Cum se va apara negrul de amenintarile albului? Daca 16..h6 17.&h6 gh 18.Wh6 (altfel 19.Ee5 duce la mai) 19.^16 si albul, cu doi pioni in plus, castiga usor. Daca 16..g6 (salveaza pionul h, dar deposedeaza calul de un sprijin excelent) albul castiga cu 17№h4 &g7 18.3e4 urmata de 19.^f4 si turnul da si el in calul lipsit de ajutor. Daca 16..e5 (cu atac prin descoperire asupra damei) 17.&f6 &h3 (sau 17.№fd 18.Wd7 si albul castiga o figura) 18.&e7 si albul ara o figura in plus. Si, in sfarsit, daca 15..c5 17.&h7+ <&f8 18.&.C4 (amenintand un sah devastator la h8) &g8 si negrul, cu un pion in minus este inca in defensiva. Aceasta tema cu variaVuni este placuta -mai ales daca esti partea care castiga! 16. Wd6 Spera ca 17. f6 gf 18.Wh7+ cu castigarea unui pion, va aduce albul la sentimente mai pioase. • .{•X* Л!  17. Ы6       Elimina singurul aparator din vecinatatea regelui negru si..- 17. .gf ..dezradacineaza pionul g, expunand regele. 18. Mh6 impiedica instantaneu regele sa fuga. idoea este de a-i inchide accesul catre f8 si a-l supune unor amenintari mortale. Dupa mutarea din text, un modus operand! ar fi 19.'&h7+ &h8 20.&g6+ &g8 21 &Ь7<- &(8 22.W7 mat. Daca poti juca acest gen de mutare (18.№h6), ca cea pe care tocmai a facut-o albul, inseamna ca esti cu o clasa peste un jucator mediu. Cei mai multi jucatori tineri (in sensul sahului) au tendinta de a da sah una intr-una pana ce regele moare, ca sa constate dupa ceva semanand cu 18.Wh7+ Ф18 19.№hd+ Фе 7 ca regele a scapat si atacul a expirat. Si ceea ce este inca si mai rau, atat dama cat si pionul damei sunt in priza si a ic salva pe amandoua cu 20№h4, permite negrului sa raspunda cu 2O..P.h8 si dintr-odata albul este aruncat in defensiva! 18. J5 inchide diagonala de atac a nebunului.   79.se3 Ameninta evident un sah la g3, urmat de mat, iar pentru a-l impiedica, negrui trebuie sa sacrifice darna. Remarcati ca ocuparea coloanei e partial deschisa, de catre turn, se justifica prin folosirea convenabila a campului c3 ca statie de SiBiU XXi 56 sAHUL POZitiONAL, MUTARE CU MUTARE transfer ce permite rasucirea turnului catre coloanele deschise de pe flancul regelui. 19. №d4 Supravegheaza g7, astfel ca dupa 20.%g3+ &h8, albul sa nu mai poata da sah cu dama. Daca in locul mutarii din text, negrul juca 19 .16 (incercand sa fuga cu regele) 2O.Sg3+ Ф 7 21.^g7 mat. Sau, daca 19..Ф  8 2O.Rh3, obligatoriu 20. .6g8 si 21.3g3+ este fatal. O minunata coup de repos  Negrul este neajutorat: dama sa nu indrazneste sa paraseasca diagonala ce conduce la g7 si daca 20.№g7 21.^g3 leaga dama, in timp ce 20.№h8 nu tine caci 21.3g3+ si singurul loc de scapare al bietului rege, este ocupat de catre propna-i dama! 20..Cedeaza. Aceasta partida a primit un premiu de frumusete. PARTiDA NR. 15 RUY LOPEZ Alb Negru Al eh in Poindla Simultan, Vicna, 1936 1.e4 Cu prima miscare, albul pune piciorul in centru si incepe dezvoltarea figurilor dc pe flancul regelui. 1. .e5 Negrul trebuie sa-si incartiruiasca si el un pion in centru, impiedicand totodata albul sa joace lejer 2.d4. Si daca totusi albul muta 2.d47 Dupa 2..ed 3.№d4 4.&e3 Q>f6 б.ѣсЗ &b4 negrul arc trei figuri in joc si o dezvoltare promitatoare.Este adevarat ca albul are un pion in centru, dar el are nevoie de ingrijire statornica, dama alba pierzand pe interval timpi valorosi. Pe scurt, dupa 1..Ѳ5, albul poate juca 2.d4, dar nu spre binele sau.  .   •• * 2.77 f3 Calul este plasat fara intarziere pe cel mai eficient camp al sau in deschidere. Mutarea limiteaza posibilitatile adversarului de a-si alege raspunsul, caci el trebuie sa faca ceva care sa contracareze amenintarea , inainte de a-si cauta de treburile sale. 2. .6C6 Cea mai buna aparare pentru pion. Dezvoltarea calului este fireasca si amenintarii albului i se raspunde fara intarziere. З.АЬ5 Cea mai tare mutare posibila, caracteristica Partidei Spaniole, cea mai puternica din deschiderile pe flancul regelui. Asa cum spunea Reuben Fine "Unul din motivele pentru care Spaniola este asa de tare, este acela ca cea rnai fireasca secventa de mutari conduce catre o pozitie ideala pentru alb". 3. .Ы8 Negrul isi scoate celalalt cal catre centru si ataca pionul e4. Lasker era un partizan declarat al acestei mutari, dar teoria moderna inclina sa intercaleze 3. .Q6 pentru a determina nebunul sa-si declare intentiile, iar daca nu bate Феб, sa-l disloce de pe frumoasa pozitie pe care se afla, dupa care negrul va muta 4.  f6. 4.0-0 SiBiU XXi ATACUL PE FLANCUL REGELUi 57 La obiect; regele se face nevazut, departe, in siguranta, iar turnul sau este activat. 4. .s e4 Este aceasta o mutare buna? Opinia lui Las'Ker era urmatoarea: "Daca esti constient ca nu violezi niciuna din regulile general acceptate ale sahului, atunci trebuie sa accepti oferta unui pion important, respectiv c, d, e, f. Daca nu o faci, dc regula, pionul pe care l-ai refuzat iti va crea multe neplaceri." 5. d4 Mai tare decat 5. set Pionul e5 este atacat de doua ori si se deschid linii pentru dama si nebunul damei. Nebunul alb trebuie sa aleaga intre a bate sau a se retrage. Mai simplu ar fi fost 5.. #7 dezvoltand o noua figura si nu mutand o aceeasi figura pentru a doua oara. Negrul nu trebuie sa se agate de pionul in plus, ci trebuie sa continue sa-si aduca figurile la joc. 6. de! initiaza un atac greu de contracarat. Mutarea este mai tare decat 6.Да4 care lasa negrului timp sa raspunda 6..e4 cu contrajoc. 6. .6b5 Drumurile calului il fac pe negru sa piarda timp pretios, caci calul a facut patru mutari pentru a lua un nebun ce a facut o singura miscare. 7. a4 Albul ataca calul imediat, pentru a-si recupera figura pierduta 7. .s d6 A cincea mutare cu acelasi cal! Mai mult ca sigur, albul are un atac puternic in schimbul pionului c5 pe care intentioneaza sa-l sacrifice Negrul ar fi trebuit sa mute 7..d6. dupa care are sansc dc egalitate 8.ed Primele dividende pentru alb se materializeaza sub forma unei coloane centrale deschise ce conduce direct la regele negru! 8. .1d6 O alegere neplacuta, pentru ca nebunul blocheaza pionul d7, dar oricum mai buna decat 8..cd, dupa care pozitia negrului ar fi si mai incomoda. a b c d- e f g h 9.&C15! .. Superioara mutarii firesti 9.SeY+. Mutarea este dupa cum vom vedea si energica si subtila. Parte din subtilitatea ei este dirijata impotriva rocadei negrului. Albul va juca in acest caz 10№d3 amenintand 1l№h7 mat. Negrul va fi obligat sa raspunda 1O..g6 (nu 10..f5 11.№d5+ <&h8 12. jf7+ si castiga calitatea) slabindu-si formatia defensiva dc pioni. Odata stricata alinierea pionilor, regele devine vulnerabil in eventualitatea unui atac direct. 9..&.C7 O mutare interesanta. Retragandu-se, nebunul ataca Qig5 si deblocheaza totodata pionul d7. Negrul spera fie sa determine calul sa se retraga, fie sa schimbe figuri, scapand astfel de calul agresor. 10№h5! En avant! Amenintarea directa de mat ascunde scopul real al acestei mutari. Ultimele doua mutari ale albului sunt mutari de incepator - sau poate de mare maestru! Calul a mutat de doua ori pentru a insoti dama intr-un atac despre care cartea spune ca este prematur, caci dezvoltarea albului este doar la inceput. Dc ce violeaza Alehin principiile elementare ale deschiderilor? Pentru ca dezvoltarea dc rutina ("Scoate-ti frumos figurile la joc si eu o sa fac la fel cu ale mele.") i-ar lasa timp negrului sa-si reorganizeze pozitia. Negrul a savarsit cateva erori (de pilda, a mutat de cinci ori un acelasi cal in deschidere!) si modalitatea dc a pedepsi aceste greseli este sa-l SiBiU XXi sAHUL POZitiONAL, MUTARE CU MUTARE 58 hartuiesti in permanenta - sa-i creezi in continuu probleme pentru a nu-i lasa timpul necesar sa-si revina. Daca in acest scop trebuie sa faci mutari neconventionale, menite sa exploateze slabiciunile din. pozitia adversarului, atunci fa acele mutari neortodexe! Mutarile sunt bune sau rele numai in raport cu efectele lor asupra pozitiei concrete de pe tabla! Exista alta alternativa? Daca negrul face rocada incercand sa evite 11.^17 mat, atunci cade in 11.^h7 mat. Daca schimba cu 10..&g5, atunci 11.&g5 forteaza 11..0>е7 si legatura 12.&C1 ii aduce albului, pentru inceput, o figura in plus! 1l№h6l Albul isi ancoreaza dama de indata, pc acest camp iesit de sub supravegherea pionului g7, ca prim pas spre preluarea controlului asupra campurilor negre din zona. . Albul ameninta acum sa patrunda si mai adanc spre inima pozitiei, cu 12№g7 atacand turnul. Fortat. 72..55 8 si 13.&h7 castiga calitatea. incursiunea damei trebuie oprita si dama alungata inapoi de unde a venit. Negrul nu are de ales, caci rocada nu este posibila, in timp ce 11..&.g5 pierde datorita 12.&g5 f6 13.Wg7 gtf H.aeH Ze7 15.&6 W i6.^g8+ gf8 7 7.W8 mat. 12.%e1+ Forteaza negrul sa se baricadeze in transee. 12.&C7 Desigur nu 12. *e7, caci .)3."fg7 %f8 l4.Q>h7 (ameninta 15№f8 mat) r 5 15 2116 mat. lata ca. in ciuda dispretului nutrit de alb la adresa metodelor conventionale de dezvoltare, el poseda trei figuri active, in timp ce negrul nu are niciuna! Negrul are intr-adevar o figura pe linia a saptea, dar ea este paralizata, fiind legata si deci in imposibilitate dc a misca. Ameninta mat intr-o mutare! 13. .f5 Singura mutare posibila! Daca negrul joaca 13. .N&.6. albul castiga cu 14.G>f6+ &f8 15.&h6 mal, sau daca 13..W5 atacand dama a doua oara, atunci cu sah dublu si mat! O modalitate de a lua de piept regele advers este sa-l tragi afara. 14..ѢГ7 Regele muta si pierde avantajul rocadei, dar din nefericire, nu are alta mutare. 15.Wi14 Cum si dama si calul sunt in priza, albul isi retrage darna, aparand totodata calul. SiBiU XXi ATACUL PE FLANCUL REGELUi 59 Ameninta 16..&f6. Alternativa 15. t g8 legand calul din f6 si atacandu-l de doua ori, este contracarata cu 76.Wc4+ <&f6 (sau 16..&g7 17.4jc8+ si negrul pierde dama) 17№h4+ si albul castiga dama. 16. g5 Драга calul ramas fara camp de fuga. 16..h6 Din nou ameninta calul, lovind in unul din aparatorii sai. Daca ar fi mutat 16..ѣд8, albui are o combinatie draguta cu 17.Qg8 №g8 18.ѣе7* <bfd 19. hG urmata dc 20№f6+ fortand matul. Sau poate, albul va prefera sa castige cu 17.%c4+ db 18.Qd5 Wg5 19.Q>c7+ &f6 2O.^e8 mat. 17.Wc4+! O diversiune fericita, caci cuvantul "Sahl" il obliga pe adversar sa lase orice altceva si sa-si scoata regele din sah. 17..&f8 Practic o mutare fortata, caci 17..d5 18.^15 Md5 19.&o7+ si negrul pierde dama. a b c d e f g h a b c d e f g n 18. .e7! Amprenta unei combinatii Aiehin! Lovitura de copita ce finalizeaza o seric dc mutari aparent inofensive! Amenintarea este evidenta: mat intr-o mutare. 18..^e7 La 18..&e7. singura alternativa de a impiedica matul pe f7, albul raspunde 19.fod5, sah dublu si castiga dama la mutarea urmatoare. 19. Ы17+ Atac direct la rege si prin descoperire, atac la dama. 19. .Zh7 Negrul insfaca cat cuprinde, cu gandul la dama ce se duce. 20. Де7+ Aceasta este poanta combinatiei: in schimbul unui turn si al unui nebun, albul obtine dama - si initiativa de durata! 20. .Фе7 Negrul trebuie sa bata nebunul. 2Г^с7 Mai simplu decat 21№д8 &f6 22№h7 Ф 7 care, spune Alchin "trimite dama la culcare". Albul poate bineinteles castiga mai apoi, cu 23.^сЗ d6 24.gef urmata de 25.Se7+, dar mutarea din text este mai aproape de spiritul atacului. Dama ramane activa, iar flancul damei negrului este imobilizat. 21. .6b2 Negrul face valuri. El bate un pion si ataca turnul. 22, Ea2 Turnul paseste vioi in lateral, intorcandu-se asupra atacatorului. 22. .6f6 Nebunul se intoarce in relativa siguranta. 23. c4! Face loc turnului care poate acum intra pe coloana deschisa e si da piept cu regele advers! 23. .6f7 Regele o sterge din linia frontului. Negrul spera sa se degajeze cu 24..'3h8 si 25..&d8 alungand dama si apoi avansand pionul d7 pentru a-si elibera figurile de pe flancul damei. SiBiU XXi 60 sAHUL POZitiONAL, MUTARE CU MUTARE 245e2 Albul preia coloana deschisa. Controlul acesteia ii permite turnului mai multa mobilitate si acces in tabara dusmanului. 24..Ш18 Negrul intentioneaza fie sa alunge dama cu 25..i.d8, fie sa-si dispute stapanirea coloanei regelui cu 25..2e8 25№d6! tintuieste pionul d7 locului si paralizeaza fgurile adverse de pe acel flanc. 25. .a5 Ce altceva putea incerca? Daca 25..2.e8 26.'2e8 Фе8 27№fa castiga o figura, sau daca 25. .56 26 ^fd5+ si bate turnul din afi. ideea negrului este sa continue cu 2б..2аб, sa disloce dama si sa-si puna figurile de pe flancul damei in miscare. 26.&C3! O mutare excelenta! Albu mai scoate o fgura care sa participe la atac. .Remarcati modul in care maestrul selecteaza o mutare pe care i-ar p*ace s-o faca, vede apoi ca nu poate fi facuta (aici calul este pus in priza) si apoi o tace! - 26..Ra6 Negrul nu inhata calul, caci dupa 26..&C3 27.Еѳ7+ ^f8 (sau 27..Ѣд8 28.%d5+ si mat la urmatoarea) 28.%d7+ &gd 29№d5+ &f8 ЗО7&Г7 mat. 27№d5+ 27..&q7 Sau 27..ФЮ 28.&C5+ &g7 29.Ы5 (amenintand 30.ФГ6 &f6 31.№e7 mat) Кеб ЗО.ёеб de 31.№c7+ si dupa ce regele negru muta. albul trebuie sa aleaga care nebun sa-l ia! 28&b5 Calul este gata sa se rasuceasca spre d6 pentru a ajuta dama sa ameninte mat la f7. 28..%e6 Altfel calul intra la d6 si izoleaza Sa6, impiedicandu-l sa ia parte la aparare. Calul ocupa d6 indiferent ce se va intampla! El se Stabileste in acest valoros avanpost de unde isi va aduce contributia la o combinatie de mal, sau va veghea pur si simplu, rapind negrului aerul atat de necesar, pana ce acesta se va sufoca 29..&d8 Desigur, 29..Ee2 este exclusa, caci 3O.^t7 mat vine ca fulgerul. 30.&H Apara tumul si-si declara intentia de a castiga cu 31,Qc8 Йс8 32.№d7+ si bate unul sau doua turnuri. 30.Cedeaza. Nu mai are rost sa lupte. Dama trebuie sa dea inapoi, dar castiga timp anuntand "sah!" SiBiU XXi ATACUL PE FLANCUL REGELUi 61 PARTiDA NR. 16 GAMBiTUL DAMEi ACCEPTAT Alb Negru Tarrasch Kurschner Niirnberg, 1889 1.d4 Unul din avantajele inceperii partidei cu 1x14 este acela Ufl pionul din centru este aparat. El este asigurat in caz de atac, spre deosebire de 1.e4, care poate fi imediat agresat cu Este adevarat ca albul poate sa-l apere sau sa-l avanseze, dar el nu mai poate face ceea ce ar dori el sa faca. Albul nu-si mai poate alege deschiderea favorita. Faptul ca el trebuie sa raspunda amenintarii negrului inainte dc a face orice altceva, ii afecteaza stilul si jocul. in deschiderile cu 1.d4, avand dama in spatele pionului, albul este cel care bate masura. El are initiativa si o pastreaza vreme indelungata, indiferent de apararea sau linia de joc pe care si-o insuseste negrul. De la bun inceput, albul are posibilitatea sa-si construiasca pozitia, fara a fi deranjat de un eventual contraatac, in timp ce negrul se lupta pentru a obtine egalitatea. Daca negrul joaca timid - daca el nu reuseste sa-si dispute centrul cu ..c5 intr-o faza sau alta a deschiderii -atunci figurile sale dc pe flancul damei, in special nebunul, vor fi grav afectate si incapabile sa opuna o rezistenta consistenta. Daca negrul se dezvolta neglijent - mutand de mai multe ori o aceeasi figura sau scotandu-si nebunii inaintea cailor - pedeapsa nu se va lasa asteptata. Ratiunea de a fi a sahului este castigul, si nu fazele spectaculoase care fac bucuria publicului, si nu este de mirare ca majoritatea jucatorilor prefera "monotonul, dar infailibilul Gambit al Damei" in dauna aventurilor romantice, dar riscante, ale Gambitului Regelui. As indrazni, chiar, sa afirm {si aceasta opinie are patruzeci de ani de cautari in spate) ca deschiderile cu pionul damei au nascut tot atatea capodopere si lot atatea combinatii cu adevarat stralucitoare, ca si deschiderile cu pionul regelui. Morala este urmatoarea: jucali 1.d4 daca vreti sa castigati; daca vreti sa va amuzati, jucati 1.e4 sau 1.d4! 1..d5 Cea mai buna cale de a egala presiunea in centru. Fiecare parte are acum un pion ferm asezat in centrul tablei, care ocupa un camp si ataca alte doua campuri, si fiecare parte arc doua figuri gata sa intre in actiune. 2. c4 Scopul acestei mutari este distrugerea centrului negru de pioni. intii, albul ofera un pion pentru a determina negrul sa abandoneze centrul. Daca oferta nu este preluata, albul ameninta sa-l dezintegreze, cu 3.cd Wd5 4.ѣсЗ Йа5 5.e4, ramanand stapan in zona. 2..dc Negrul bate pentru a evita pozitiile chinuitoare care sunt parte din destinul sau in Gambitul Damei refuzat, dar procedand astfel, el renunta la un pion central excelent, pentru un pion alb lateral. Acceptarea gambitului este o mutare perfect viabila, dar in continuare negrul trebuie sa joace cu foarte mare grija. Mai ales, el nu trebuie sa se agate la nesfarsit de pionul in plus. 3. еЗ O mutare buna, dar mai la obiect este 3.4V3 pentru a preveni intepatura 3..e5. Albul isi degajeaza &J1 dorind sa-si recupereze pionul de indata. Negrul spera sa rezolve astfel problema .acO, una din vicisitudinile acestei deschideri. Dar, solutia nu este chiar asa  de simpla! Absenta nebunului de la locul sau slabeste flancul damei si pune in pericol pionul b7. Un alt neajuns al mutarii negrului este acela ca violeaza unul din principiile unei deschideri sanatoase: Scoateti caii inaintea nebunilor! in tocul mutarii din text, negrul putea miza mai bine pe un contraatac; do exemplu 3..cb 4.&c4 (sau 4.dc №d1+ 5.&d1 ae6).cd a.ed  h4+. incercarea de a se agata de pionul in plus, ar putea conduce negrul intr-o capcana destinata celor lacomi: З..Ь5 4.a4 c6 5.ab cb 6№f3 si albul castiga o figura. 4.&c4 Recuperarea pionului duce la egalitate materiala, dar pozitia albului este usor superioara. 4..e6 O mutare de pion care inlesneste dezvoltarea unei figuri, in cazul de fata №8, este intotdeauna binevenita. Dezvoltarea in prealabil a unui cal este riscanta. De pilda, daca 4..QJ6 5№b3 ameninta castigarea unui pion cu 6№b7 sau 6.&f7+. Sau, daca SiBiU XXi 62 sAHUL POZitiONAL, MUTARE CU MUTARE 5.Wb3 fra5 G.af7> <bd7 7.Wd5+ &c8 8.W5^ &b8 9.W&5 si albul castiga doua figuri. lata deci ca albul s-a instalat la pupitru inca de la inceput. 5№b3 Dc ce muta albul dama, in loc sa-si scoata caii? Telul sau este sa pedepseasca dezvoltarea indoielnica a negrului. Negrul nu a respectat procedura uzuala, dar pentru a exploata pacatele sale trebuie sa renunti la rutina. Mutarea albului, dezvoltarea unei figuri cu amenintare (6№b7) ii da negrului dc lucru! El nu are timpul necesar pentru a-si consolida pozitia prin mijloacele obisnuite cunoscute. 5..Ae4 O mutare aparent atractiva, caci apara b7 si ameninta 6..&g2 cu castigarea unui turn. Mutarea negrului este oarecum anormala, caci el comite o serie de infractiuni la adresa principiilor deschiderilor, care spun: Muta fiecare figura o singura data in deschidere; plaseaz-o de indata pe campul de pc care ea emana maximum de putere avand totodata cea mai mare libertate de miscare. 6.f3 Mutarea este buna din mai multe motive. Ea pareaza o amenintare cu efort minim si determina negrul sa piarda un tempo retragand nebunul. Ca efect secundar, f3 sprijina ferm inaintarea ulterioara a pionului e. 6..Ac5 Acum se pot vedea rezultatele expeditiei inoportune a nebunului. El sta pe c6 ocupand campul pe care in deschidere ar trebui sa ajunga calul din bd Mai rau inca, el impiedica pionul c7 sa avanseze. Daca acest pion nu poate avansa la c5 de unde sa-si dispute cu pionii albi controlul asupra centrului si sa deschida coloana c pentru figurile negre de pc f'.ancul damei, atunci exista pericolul ca negrul sa se asfixieze. 7.be2 "Locul calului este la f3!" vet! protesta. Asa este, dar daca nu se poate, aduceti-i la joc cu orice pret! Mutati-i chiar si numai pentru a-i scoate de pe prima linie! Albul este acum pregatit sa faca rocada si sa-si puna turnul regelui la treaba. 7. .bf6 in sfarsit, o mutare rezonabila de dezvoltare, care nu poate fi nicicum evitata! in aproape toate variantele ale tuturor deschiderilor, locul Ълдв este la fb. 8.e4 Mutarea are o tripla motivatie: Sa controleze centrul ocupandu-l cu pioni. Sa deschida drum Sa inchida diagonala si sa limiteze posibilitatile nebunului negru din c6. 8. .6.7 Singurul camp disponibil pentru nebun. La Я..Дгіб, raspunsul S.e5 castiga o figura. Oricum, ultima linie este degajata si negrul poale face rocada, daca albul ii va lasa timpul necesar! 9&bc3 O noua figura intra in joc cu castig de tempo. Ea ameninta 1O.db ed 11.ed b.d7. 127&b7 si albul castiga o figura. 9. .gc8 Negrul trebuie sa apere pionul b7 renuntand pentru o vreme la rocada. 10. d5 Cu intentia vadita de a impinge nebunul inapoi pe linia a saptea. 10. .ed Acest schimb de pioni este mal rau decat simpla retragere a nebunului. Deschiderea liniilor este favorabila partii mai bine dezvoltate, iar in cazul de fata beneficiarul este fara indoiala albul. 11. ed Coloana regelui se deschide urmand a fi folosita de figurile grele ale albului, iar nebunul negru trebuie sa se retraga. 11. .6.7 SiBiU XXi ATACUL PE FLANCUL REGELUi 63 in orice alta varianta negrul pierde material. . Odata ajuns aici, albul trebuie sa decida daca sa continue a-si aduce alte figuri in joc sau daca sa exploateze acum si nu mai tarziu, avantajul pozitionai pe care il poseda. in acest scop, el face o pauza, incercand sa-si adune gandurile inainte de a se angaja definitiv intr-o directie sau alta. Albul are un pion la d5, pion care aparent face o treaba excelenta. El impiedica sa se dezvolte la сб, impiedica &d7 sa se instaleze la c6 sau cG si Stanjeneste sVG. Dar, toate acestea au un pret’ Pionul d5 ocupa un camp necesar figurilor albe, care ar avea o mobilitate mai mare si ar fi oricum, mai periculoase pe d5 decat pionul. Figurile ar putea folosi campul d5 ca statie de tranzit, putand fi dirijate de acolo in orice directie. De fapt, bietul pion inchide diagonala &c4 si a Wb3 aflata in spatele nebunului si impiedica si turnurile albe ce ar incerca sa joace pe coloana dl Ar fi mai bine ca acest pion care blocheaza traficul sa dispara! (Aceasta este de altfel, cheia problemelor albului.) Ce perspective are negrul? Cu exceptia C 6 toate celelalte figuri se afla pe ultimele doua linii. Pozitia negrului este relativ inghesuita, dar daca i se lasa sansa de a face rocada si de a se reorganiza, jocul se complica. 4n consecinta, albul nu trebuie sa-i lase timp sa se adune Albul nu-sl poate permite sa leneveasca! 12.d6! Aceasta impunsatura hotarata deschide diagonala ce conduce la punctul vulnerabil f7, deschide coloana d pentru a fi folosita mai tarziu de un turn alb si elibereaza campul d5 pentru a fi folosit dc figurile albului. Totodata, atacul pionului asupra &e7 nu-i lasa negrului timp sa respire! 12. .6d6 - . Mai buna decat 12..cd cu inchiderea definitiva a Ae7. 13.&Г7+ Lovitura care trimite regeie pe drumuri? Regele a pierdut avantajele rocadei, fiind nevoit sa rataceasca prin nispuri miscatoare cate zile o mai avea. 13. .6d8 Prefera aceasta mutare, alternativei 13..&f8 care ii inchide turnul din h8 14.ii.q5 O legatura ce paralizeaza cea mai bine plasata dintre figurile negrului. Dovada a starii deplorabile in care se afla negrul, darna sa este facuta sandvici de celelalte figuri negre. 14. .bc6 Negrul isi dezvolta o figura si lasa Wc8 si Safi un camp, unul singur, sa-si puna sangele in miscare! Este greu de gasit o mutare mai buna, caci orice miscare pare proasta intr-o pozitie pierduta. Negrul ar fi trebuit sa se aventureze intr-o defensiva mai activa, ca de exemplu 14..&e8 urmata dc 15. .%f8 sau 15.№d7 sau 15..^ff5. Negrul trebuie sa incerce sa respinga figurile albe atacatoare sau sa scape de ele prin schimburi de figuri. Solutia in astfel de situatii: intr-o > pozitie aglomerata incearca sa slabesti stransoaroa fortand schimburi de figuri. 15.&C4 "Albul loveste din nou in. calul legat. Amenintarea (cand o figura legata este atacata de mai multe ori exista intotdeauna un pericol) este 16.&fG gf 17.&Q+ si albul castiga turnul. - 15..&e7 Apara calul din nou, dezlegandu-l totodata. Aceasta mutare este o aparare mai buna decat 15..a.e5 care apara calul, dar nu face nimic pentru inlaturarea legaturii. in astfel de situatii, insusi aparatorul nou sosit poate avea necazuri, pamantul fugindu-i de sub picioare. De pilda, daca 15..&е5 1G.f4 &d4 17.Qd4 (indeparteaza unul din aparatorii calului din f6) bd4 18.Wc3 si negrul greu va gasi o continuare viabila. Albul face bine indepartand acest aparator tare ca o stanca. 16..qf Negrul bate cu pionul dorind sa-si pastreze perechea de nebuni. Este dificil sa patrunzi prin apararea arici a negrului, caci regele este bine adapostit, inconjurat fiind de figuri. SiBiU XXi 64 sAHUL POZitiONAL, MUTARE CU MUTARE Mult rnai energica decat rocada mica. Ragele alb este oarecum expus, dar in compensatie, turnul este stapan pe coloana d deschisa, exercitandu-si presiunea asupra nefericitului nebun din d7. acum legat. Efectuarea rocadei mari castiga un tempo pentru atac, iar regele alb nu se afla in cine stie ce pericol, datorita dezvoltarii deficitare a negrului. Albul ameninta  З.Деб sau 18.Vfe6, oricare din aceste mutari amplificand presiunea asupra nebunului legal. 17. .fte5 Nu doar pentru a apara &d7, ci si pentru a juca eliminand unul din izvoarele sale de suferinta. 18.Ы4 Ameninta cu moarto subita prin 1 Э.Феб mat. 18. .6b8 Nefericita situatie pentru darna, dar regele are nevoie de un camp de fuga. Exista oare alta alternativa? Daca 18..&.f8 eliberand c7 pentru rege, atunci ІЭ.'&ев (amenintand 2O.^e8 mat)  e7 20№c6! bc 21.^еб mat abil. 19.&C6 Prin intrarea damei in tabara inamica, atacul castiga in greutate. Aibul planuieste sa castige prin 20. (lovind inca o data in nenorocitul nebun si amenintand 21.%d7 si mat rapid) uf6 21.¥lf6+ Фс8 22.'&hd si mat la mutarea urmatoare. 19..&f8 Sperand sa sperie nebunul deterrninandu-l sa se retraga, eventualitate in care turnul apara pionul f6. in alternativa 19.№c8 urmeaza 20№c6 si mat cu calul la ев. 20.Ы6 Pare de-a dreptul magic darul acelei figuri legate de a atrage asupra sa toate amenintarile posibile. Acopera &d7 dezlegandu-l si facand astfel posibila capturarea damei albe. Alte aparari nu promit nimic bun: 20. .№7 21.%d7+ si mat in doua mutari. 20. .66 21.ЙТ6+ <bc8 22.^e5 277 23.W08+. 20. .6c8 21№е5 277 22.be6 mat. Cu mutarea din text, negrul isi dezleaga nebunul din d7. isi apara calul din c5 si ameninta sa bata nebunul din 77. 21.Pd7 O lovitura care doare. Calul ia o figura si ataca alte trei figuri. 21.JM7 Negrul bate si el eliminand o adevarata durere de cap. 22.5 ief si negrul cedeaza. Dublarea figurilor grele pe coloana e deschisa si amenintarea in consecinta 23.№e8<- Ee8 24.Я&8 mat, este de natura sa franga cerbicia oricarui adversar. Pionul c7 nu poate avansa in scopul de a crea loc regelui fugar, caci 23.7M6, iar daca 22.. jc5 23.*^e7+ Фс8 24.ЩГ8+ &f8 25Яед - tusa finala si mat. SiBiU XXi